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Bustrofedico MBF, 

(eh, sì, mi spiace, ma anche stavolta dovrai usare il vo- 
cabolario): un nuovo anno è appena iniziato e come 
tutti ho promesso di essere più buono. 

Ho appena finito di giocare a Mickey Mouse: The Magi- 
cal Quest su SF e, tradendo i buoni propositi di cui so- 
pra, mi lancio in alcune considerazioni, diciamo così, 
piccantine riguardo al dorato mondo dei videogame 
(originalissima definizione, vero?). 

Cominciamo subito a legnare le software house: se la 
Capcom è riuscita a programmare un platform come il 
topastro con così tante trovate originali (vedi il travesti- 
mento da pompiere, quello da alpino, il vento, il tappe- 
to volante etc.) ciò significa che in fondo non è poi così 
dannatamente difficile creare giochi originali. E sì che 
di platform ne sono usciti a migliaia! 

Non pretendo certo che ogni gioco sia completamente 
originale, perché oggettivamente ciò non sarebbe pos- 
sibile, ma che contenga un certo numero di innovazio- 
ni “sostanziali” che lo rendono diverso da tutti gli altri 
giochi dello stesso genere già usciti, questo mi sembra 
assolutamente normale. 











Yo, benvenuti gente, entrate pure, c’è spazio 
per tutti. Hmmm, vedo che l’età media del let- 
tore continua a salire, ormai ci scrivono abi- 

tualmente fior di ventenni e alber di trentenni, il 
che mi imbarazza al cubo. Insomma, continuo 

Va a fare (o ad essere?) il classico beota sgnacca- 

1 sgnacca e adesso scopro che tra chi ci legge 
ci sono molti, troppi, insospettabili padri di fa- 
miglia, astronavi madri, manager edonisti, lau- 
reandi in chimica e così via... Cosa ne consegue? Beh, capperi, 


dovremo adattare la rivista a tutti. Calmi, calmi, non traete con- 
clusioni affrettate, o, peggio, affettate, non abbiamo intenzione 
di trasformare GP in un Kappa consolare, però ci arrischieremo, 
pian pianino, a pubblicare articoli e servizi un pochino più “tec- 
nici”, e nel contempo a ridurre le stupidaggini fini a sè stesse. 
Sappiamo cosa potrebbe succedere e non ci piacerebbe. Ma 
soprattutto, non VI piacerebbe. Per adesso, non 


preoccupatevi, continuate a fare quello che fa- 


te abitualmente, 
e cioè fateci sa- 
pere cosa ne pen- 
sate, scriveteci 
suggerimenti, 
consigli, osserva- 
zioni. Possiamo 
accontentarvi. 
Ma soprattutto, 
possiamo rico- 
struirlo. Con del 
buon latte, cacao 
e una sorpresina, 
si possono fare 
miracoli. Parola 
di MBF. Passaparola. 





Indubbiamente, non sempre si possono trovare idee 
nuove nel concept o nel gameplay (del resto le trovate 
geniali sono tali perché completamente al di fuori della 
norma e di conseguenza non possono essere la norma 
stessa). Non dico di inventare Qix o Pacman ogni gior- 
no, ma neppure di avere seguiti di giochi esattamente 
uguali ai capostipiti. Sono d'accordissimo con te, MBF 
(ok, per l'assegno passa stasera a casa mia, NAMBF) a 
proposito di Sonic 2 e delle sterili polemiche riguardo 
le recensioni dell’ex Deejay: prendiamo i vari episodi 
di Mario, in ognuno di essi ci sono cambiamenti non 
solo formali (migliore grafica, più quadri, etc.), ma an- 
che importanti modifiche di sostanza, ad esempio Ma- 
rio Procione, che mantengono intatto lo stile ed i perso- 
naggi del gioco. 

Anni fa ci si divertiva con giochi graficamente osceni 
se confrontati con quelli di oggi, però erano diverten- 
tissimi: ora abbiamo stupendi esemplari di tecnica di 
programmazione che possono definirsi più guardabili 
che giocabili. Questo potrebbe sembrare un discorso 
un po’ filosofico (continua, continua, NAMBF), ma il 
fatto che un gioco sia bello o meno lo si misura dalle 
volte che si schiaffa la cartuccia nello slot e non dalla 
lunghezza dell'apertura mascellare nel momento in 


Due turisti si ecano in vacanza in 


Svizzera. Il primo giorno visitano le 
campagne di Zurigo, meraviglian- 
dosi per il fatto che l’erba è tutta 
gialla e secca. Il secondo giorno vi- 
sitano Berna e anche qui i prati so- 
no del tutto rovinati. Il terzo giorno, 
invece, si recano a Locarno, dove 
trovano erba fresca e verde. 


MORALE: L'erba del Ticino è sempre 
più verde. 


Roberto Chiavacci, the man 


cui si vede la grafica o le rotazioni del game per la pri- 
ma volta (sicuramente i PR delle varie software house 
direbbero invece che la bellezza di un gioco non conta, 
ma contano le vendite). 

Secondo punto: i prezzi dei giochi sono troppo alti! In- 
somma, non vi sembra un pelo eccessivo che il gioco 
più osceno per Super Famicom costi 80 mila lire? 


marzo 1993 fee 5 
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Questo lo dico non solo per i 
negozianti, ma anche per le case produt- 
trici. Non voglio fare del gratuito populismo di 
bassa, bassissima lega, però bisogna tener conto che la 
maggior parte dei videogiocatori dipende da papi e ma- 
mi, ha un'età attorno ai quindici anni e quindi non ha 
capitali da spendere con molta facilità. Quindi un ap- 
pello: abbassate i prezzi!!! 
È ridicolo che un’oscenità come Hokuto No Ken 6 ven- 
ga venduta a 180 mila lire, anzi è un furto. Ma la colpa 
è anche di chi acquista: se le schifezze venissero lascia- 
te sugli scaffali dei negozi dei negozi a marcire le 
software house eviterebbero di commercializzare por- 
cate, noi di comperare vaccate galattiche e in più 
avremmo un deciso miglioramento della qualità del 
software (nessuno oserebbe più far uscire ciofeche che 
rimarrebbero invendute). 
Non ho mai capito, infatti, perché alcuni si precipitino 
a comprare certi giochi attirati solo dal nome, dal pro- 
tagonista del game, invece di aspettare di vedere tale 
gioco, non dico direttamente, visto che i giochi che 
permettono di provarli “prima dell'acquisto” pratica- 
mente non ne esistono, ma almeno di leggere le recen- 
sioni o almeno i commenti sulle riviste specializzate 
(da questo punto di vista voi di Game Power avete un 
grande “potere” nelle vostre mani “recensorie”). Diavo- 
lo, qualche giorno di attesa in più non ha mai ucciso 
nessuno. 
Un'ultima questione: leggo continuamente che il mul- 
timedia del duemila, la rivoluzione nei videogame, 
sarà il CD-ROM, che, però, non riesce a quanto pare, a 
sfondare (tralasciamo il Giappone che è un caso limi- 
te). Mi è venuto un 
dubbio: non è che non 
sfonda (anche i conti- 
nui ritardi nella com- 
mercializzazione 


Peet 














A DOMANDA RISPONDE 


P.S. Galavision è messicana e non spagnola (toccato, 
uno a zero, NAMBF). 

P.P.S. Mi spediresti un XBR2 
Sony? Ovviamente con il tuo auto- 
grafo? (ti invio l’autografo di 
un XBR2, così faccio prima, 
NdMBF) 

In questi ultimi mesi sto rice- 
vendo lettere sempre più 


re nuove tecnologie, è DANNATAMENTE difficile. È pro- 
prio per questo che a GP stiamo valutando un modo più 
intelligente di giudicare il software: troppo spesso capita 
che ci si faccia prendere dall’hype attorno ad un nuovo gio- 
co, che magari si becca il Powergame più per grafica/ani- 
mazioni che per effettiva giocabilità ed originalità. 

E ciò è successo soprattutto con il Super NES. Abituati allo 
standard del Mega Drive, molti, me compreso, sono rima- 
sti talvolta abbagliati dalle rotazioni, dalle zoomate, da 










SM apposta. 


lo dimostra) per il dà di: (775 NL ? GAME Powzr\ profonde ed intelligenti, e de- tutti quegli effetti speciali del SNES, dimenticandosi che es- 
semplice fatto che la i ASP Vi? AOSTA è ,B vo riconoscere che allo svi- se sono “di serie” sulla macchina, e quindi dovrebbero in- 
gente “normale”, non n Ùn "r) 1° 1A a luppo di questo nuovo fluire sul punteggio globale in modo molto meno rilevante. 





fanatica, non è per nul- 
la disposta a spendere 
ALTRI (e non pochi) 
soldi per aggiungere un 
qualcosa a ciò che già 
ha? Insomma, il Mega CD 
costa pur sempre 500/600 
mila, non sono spiccioli. Addi- 
rittura, parallelamente, i giochi su CD costano più del- 
le cartucce!!! 
Non è che magari la maggior parte dei videogiocatori e 
più che soddisfatta del livello raggiunto dal software su 
cartridge? 
In aMbito musicale, la situazione è analoga, ed il DAT 
è il caso più eclatante: quanti sono disposti a spendere 
un milione di lire per un registratore digitale, per 
quanto favoloso? Un elite, il resto si accontenta delle 
normali cassette analogiche. Certo, il DAT è superiore, 
come è superiore è il CD-ROM rispetto alle cartucce, 
ma il gioco vale la candela? Non a caso, l’unico CD- 
ROM diffuso è quello del PC ENGINE, la console che 
ne trae vantaggio in modo più diretto. 
Personalmente sono del parere che la tecnologia del 
CD-ROM sfonderà, ma non così presto come molti 
credono (un bel CDpendolino). Congedandomi con un 
“MTV FOREVER” (soprattutto per Headbanger's Ball) 
saluto IL redattore di GP. 
Biologicamente tuo, 

Luca “Digital Master” Maggiolini 











trend ha contribuito in 
maniera non irrilevante 
l’autore della lettera appena 
pubblicata. Mi fa veramente 
piacere che i lettori non consi- 
derino l’Apposta solo come una rubri- 
ca gestita “dal tizio che ti dice quando 
esce il gioco”: le vostre considerazioni sul “dorato mondo 
dei videogame”, per usare un'espressione del “tizio qui so- 
pra” sono sempre ben accette. Terminato il cappello, pas- 
siamo ai numerosi temi della lunga missiva. Sono d’accor- 
do con la maggior parte delle osservazioni esposte (il che 
mi dà pure fastidio, insomma, devo pure sublimare in 
qualche modo la mia carica aggressiva repressa stronkando 
qualcuno, just kiddin'), anche se mi piacerebbe tanto 
conoscere il criterio in base al quale una innovazione 
può definirsi “sostanziale” e non accessoria: a tuo pare- 
re, The Magical Quest è un gioco veramente originale. 
Hmmm, personalmente lo ritengo favoloso dal 
punto di vista grafico (non è un caso che si sia cuz- 
zato il GP’ ANIMATIONS AWARD 1992), ma 
non radicale distruttivo. Il fatto stesso che parte della 
critica (anche italiana) lo ha giudicato come un gioco 
da 80%, testimonia che NON è, oggettivamente par- 
lando, un CAPOLAVORO. Non vorrei che la linea di 
demarcazione Originale/Non Originale della quali 
parli fosse non una convenzione, ma una mera opinio- 
ne e, come tale, troppo soggettiva ed arbitraria. 
Creare un gioco innovativo, un'idea nuova non è per nien- 
te facile; creare un genere nuovo senza con questo impiega- 


Si rischia di comprare un gioco solo per gli special f/x: che 
è come dire di un film, “la trama era scontata, banale, 
noiosa, ma gli effetti speciali galattici”. Con una differen- 
za: il biglietto del cinema costa dieci carte. Il videogioco 
dieci volte tanto. 


Simpaticissimo MBF, 
chi ti scrive è un ragazzo di vent'anni appassionato di 
videogiochi dai tempi di Pong. A quei tempi non riu- 
scivo a distinguere un buon prodotto da uno scadente, 
mi limitavo a giocare senza lamen- 
tarmi della grafica, del so- 
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Il box del mese è dedicato ad un fantomatico Akuma, autore di una lettera molto interessante, ma 
in molte parti TROPPO pungente nei confronti di alcuni distributori italiani di console e della loro 
campagna pubblicitaria. Per la maiella, c'è modo e MODE 7 per dire le cose... Comunque le tue 
considerazioni sul microprocessore del SNES sono molto interessanti e meritano certamente la pub- 
blicatio, anche se permangono dubbi sull’asserire che il SNES sia un 8-bit. Comunque, fatti risentire, 
fratello, sei del gruppo. 


“Per chi non lo sapesse, il microprocessore 65816 utilizzato nel Super Famicom, benché possieda 
della caratteristiche da 16-bit ed un bus indirizzi da 24-bit, è UN OTTO BIT, Si tratta infatti di un deriva- 
to della famiglia 6502 (che, lo dovreste sapere tutti, è un otto bit). Se non ci credete (ma potete 
controllare facilmente su un qualsiasi Data Book), potete aprire una cartuccia e contare il numero 
dei piedini della rom. Un bus di dati a sedici bit come quello del Mega Drive, richiede una ROM 
con un bus da altrettanti bit. Ciò comporta la necessità di un integrato con almeno 40 pin, mentre 
le rom dei giochi del Super Famicom sono da 32 (o 34/36) piedini. Questo non vuole ovviamente 
dire che il Super NES sia una macchina inferiore, ma voglio far notare che non è solo il micropro- 
cessore a fare la console, ma sono i chip grafici e sonori a farla (la Sega ha quindi perfettamente 
ragione ad affermare che il Mega Drive è la console a sedici bit più venduta nel mondo). Probabil- 
mente il microprocessore che verrà usato nel CD per il Super Famicom sarà il 65832, ulteriore evolu- 
zione del 6502, ma con bus dati full 32 bit. 


Per quanto riguarda coloro che si ostinano ad affermare che il Neo Geo è un 24 bit: ma dico, a 
scuola non vi hanno insegnato che le somme si fanno tra elementi omogenei?!? Facile, somman- 
do gli 8-bit dello Z80 (e non ZX80) ai 16 del 68000, si ottengoriò 24-bit... Lo Z80 presente nel Neo Geo 
serve solo a gestire il suono (ovvero della gestione dei numerosi canali audio e della produzione di 
suoni campionati), ma voglio farvi notare che anche il MD possiede al suo interno uno Z80, che ol- 
tre ad assicurare la compatibilità con il Master System, come nel Neo Geo, si occupa della gestio- 
ne del suono. 


Un'ultima cosa, ma lo'volete scrivere che i MD europei girano 20% più lentamente di quelli del resto 
del mondo e che l’immagine è più stretta a causa dello standard video Pal? (Akuma)” 


Lasciami precisare quanto segue: 


a) La lentezza (che è del 17%, per essere precisi) dei MD europei è nota ormai alla stragrande 
maggioranza dei lettori, non possiamo ripeterlo ogni mese. 


b) Il Super NES vanta due microprocessori oltre al 65C816 (uno video e uno audio Sony,a sedici bit, 
digitale). La CPU centrale è un sedici bit customizzato del SNES che ha 1024kbit RAM, e i due “gre- 
gari* 512k bit ciascuno. Il MD (il cui cuore è un MC68000) vanta anche esso due processori aggiun- 
tivi (per un totale di tre). Quello centrale ha 512Kbit di RAM, supportato dal secondo con 512k bit di 
RAM per il video e un terzo con 64kbit RAM per l'audio (sviluppato dalla Yamaha,a 8-bit, stereo, 
ma non digitale, 2.5 volte più lento di quello della Sony sul SNES). 


c) Il clock del MD è più veloce di quello del SNES (7.6 MHz contro i 3.6 del sedici bit Nintendo), ma 
ciò significa poco o niente. La CPU del SNES ha un accesso diretto alle informazioni molto più velo- 
ce di quello del MD (88% per essere precisi). Quindi il SNES può giostrare una quantità di dati assai 
maggiore rispetto al MD ad un tempo. Ciò si traduce nel fatto che il Super NES può mostrare su 
schermo il 60% di oggetti in movimento in più rispetto al MD (non è un caso che un gioco simile ad 
FZERO su MD non sia ancora uscito). 


Tutte queste notizie sono state tratte da un recentissimo e specialistico studio della Booz-Allen & Ha- 
milton Inc, una società che svolge analisi tecniche tra le più importanti d'America. MBF. 





indirizzata ad un lettore maturo, 
ma non troppo, a cui piace riflet- 
tere e divertirsi al tempo 
stesso, e, quindi, alla reda- 


ze accumulate ho raggiunto un livello di maturità tale 
da ridurre drasticamente la “lista dei giochi da compra- 
re”, sono diventato più 
selettivo come lo sarai 
certamente tu e tutti i re- 
dattori. Prima di un ac- 
quisto considero (ol- 
tre alla software hou- 
se) la qualità grafica, il 
sonoro, la giocabilità, il 
prezzo e non per ultima, 
l'ORIGINALITÀ. È pro- 
prio di questa che vorrei 
discutere perché se ne 
parla poco, troppo poco, 
nonostante sia un essenziale 
parametro di giudizio. 
Capisco che questa non è il tipo 
di lettera che preferisci (direi il contrario, NAMBF), 
non è sintetica, non pone domande specifiche, ma non 
è neanche polemica o tendente a stabilire graduatorie 
fra console (non è neanche scritta a macchina!), è solo 




















tori di GP. Quale o quante 
console io possieda non ha 
importanza, perché que- 
sto è un discorso generi- 
\, cocheriguarda i VI- 
\) DEOGIOCHI nella 
loro totalità, 
come può ri- 
guardare an- 
che il mon- 
do del cinema, dei 
fumetti ecc. 
La parola “originalità” non è riferita al 
genere di un gioco, ma alla sua struttu- 
ra, ai suoi particolari, ai suoi singoli ele- 
menti innovativi, purché rilevanti. L’origi- 
nalità a cui mi riferisco, è l'elemento che di- 





zione e a gran parte dei let- 


stingue e rende ugualmente ap- 
prezzabili due giochi simili, cioè 
dello stesso GENERE. 

Può sembrare un discorso ovvio, anzi lo è, ma la sua 
chiarificazione serve a far risaltare alcune contraddizio- 
ni strutturali della rivista, ad esempio: Sonic e John 
Madden Football (due generi diversi) hanno meritato, 
rispettivamente, 95% e 93%. Altri giochi, altri numeri: 
Sonic 2, 89%; John Madden ’93, 92%. Commenti: So- 
nic 2, uguale al precedente in struttura e in giocabilità, 
mentre ]MF'93 presenta delle “modifiche prettamente 
cosmetiche e non di sostanza”. 

Non ti sembra questa una contraddizione? 

Non intendo alzare il voto dell’uno o abbassare l’altro, 
anche perché non ne ho il diritto e rispetto le decisioni 
di altri se sono frutto di un ragionamento, voglio solo 
farvi notare queste divergenze. 

Si SCONSIGLIA ai possessori dei precedenti JMF di 
acquistare l’ultima versione perché “inutile”, pur re- 
stando un gioco da 92%. Perché allora non si consiglia 
a chi non ha mai giocato a Sonic (cosa alquanto impro- 
babile, ma lo stesso dicasi per JMF) di comprare il se- 
guito in quanto è un ottimo prodotto e sicuramente 
migliore del precedente? Per “ottimo prodotto” inten- 
do almeno un Power Game da 93% in su. Certamente 
chi ha giocato e risolto il primo Sonic è rimasto deluso 
da un seguito solo esteriormente migliore, ma lo stes- 
so dicasi per i giocatori di JMF (e non fare lo stesso 
sbaglio di altri che ritengono i seguiti di JMF non co- 
me tali, ma come “nuove versioni”, perché sono sem- 
pre 85.000 lire che escono dalla nostra misera saccoc- 
cia!). A questo punto, che fare? Considerare i seguiti 
come dei giochi “a sé” e limitarsi a valutare le qualità 
intrinseche senza considerare l'elemento originalità? 
“Sarebbe insensato”, ti risponderei. Un seguito è tale 
proprio perché nasce e si basa sul suo precedente, an- 
che per scopi pubblicitari, e non lo si può quindi esi- 
mere da un confronto. Come tu giustamente hai detto 
“non avrebbe senso premiare un gioco del genere” (un 
buon genere, intendevi) “con il massimo delle onorifi- 
cenze possibili” (Esagerato!) se “il parametro origina- 
lità è gravemente insufficiente”. 

Io non intendo criticare i giudizi, ma solo la politica 
con la quale vengono espressi, che è, a mio parere, 
CONTRADDITTORIA. 

Avrai forse letto tra le righe che trovo la tua politica di 
giudizio la mia preferita, ma qui lo dico e qui lo nego, 
non vorrei essere motivo di polemiche stupide ed in- 
concludenti a difesa dell’uno o dell’altro videogioco o 
redattore, in fondo il voto è solo un consiglio, una criti- 
ca e non un marchio che pregiudica il personalissimo 
giudizio finale di noi videogiocatori. 


Marcello Cangialosi (Taranto) 


P.S. Street Fighter 2 per NES esiste (vedi il numero di 
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22 novembre della rivi- 
sta giapponese THE 
SUPERFAMICOM, altro che “forget 
it!”). Ciao! (se non vedo, non credo: al CES 
di Las Vegas la Capcom ha smentito 
qualsiasi versione ad 8-bit di Street Fi- 
ghter 2, NAMBF) 





POSTA 


Wow, sono reduce da un’infuocata riunione 
redazionale il cui obiettivo era anche aggior- 
nare 0 modificare i metodi di giudizio di GP 
in base alla rivalutazione di numerosi para- 
metri fino ad oggi considerati praticamente 
ininfluenti (tra cui, appunto, l’originalità e il rap- 
porto qualità/prezzo) e la tua lettera si presenta co- 
me un deus ex machina. Finalmente riesco a vedere la 
luce, chiara, illuminante. 

C'è chi ritiene, all’interno della reda stessa, che giochi co- 
me John Madden Football o la serie NHL Hockey siano 
da apprezzare perché aggiornano statistiche e aggiungono 
squadre assenti negli episodi precedenti. E fin qui il ragio- 
namento non è neppure errato, ma ciò cozza contro la du- 
ra realtà del prezzo del gioco: vale la pena spendere alme- 
no 80 carte per un semplice aggiornamento (perché nella 
maggior parte dei casi è così)? Si può rispondere in due 
modi. Il giocatore MEDIO che possiede uno degli episodi 
precedenti ti spara un “NO WAY, mi basta JMF'92!”. Ok. 
Al contrario, il fanatico (incarnato, nel nostro caso, 
dall’autore della recensione, ovvero l’“esimio diretur” Ri- 
cal, piano con le critiche, mettetevi nei miei panni, scher- 
zo), ragiona in modo differente. Colui che segue codesto 
sport con maniacale passione, considera John Madden ’93 
un acquisto diciamo preventivato, d'obbligo, necessario. 
Chi compra tale gioco, molto probabilmente comprerà an- 
che il quarto episodio, se mai ci sarà. Per l’aficionado il 
fattore originalità coincide con l'aggiornamento sistemati- 
co delle squadre in memoria. È evidente che, se le software 
house insistono con questa politica, significa che rende. Es- 
se hanno un'utenza certa (i maniaci), ed una potenziale: 
il terzo episodio della serie di JMF è tecnicamente migliore 
dei primi due, ed è chiaro che chiunque sia interessato ad 
un gioco di questo genere, NON possedendone altri analo- 
ghi, si indirizzerà verso quello che è considerato “IL foot- 
ball del MD”. E nella recensione quanto esposto veniva 
chiaramente esplicitato. 

Il discorso è analogo per NHL Hockey ‘93: giudicarlo come 
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GAME PONERT 


Lera 2- 204850" HiLano. 









NES 
SOGNI UNA CONSOLE? DA NOI C'È 
PENSI AD UNA CARTUCCIA? DA NOI C’E 

Telefona e ciò che hai sempre sognato, desiderato SARÀ TUO 


Con la SISTEM ENTERTAINMENT CARD puoi ordinare risparmiando il 5% sui giochi 
e dal 10 al 20% sulle console e non pagare le spese di spedizione. 


ENTRARNE in possesso basta telefonare ed ordinare 
















“il migliore gioco di simulazio- 
ne sportiva del 1992” assume un senso se 
chi lo ha votato non possedeva il titolo precedente, 
come nel caso del sottoscritto. Per quanto riguarda Sonic 2, 
la situazione cambia, in modo decisivo. Mentre John 
Madden ’93, come abbiamo già visto, è un gioco che non 


ha difetti sostanziali (il secondo episodio ha risolto quei po- 


chi del primo, il terzo non è che una versione deluxe del se- 
condo), Sonic 2 ha mantenuto gli identici (e non irrilevan- 
ti) difetti del primo, anzi, dal momento che il gioco ha di- 
mensioni doppie rispetto al primo (Sonic, 4Mbit; Sonic 2, 
8Mbit) si potrebbe paradossalmente affermare che nel se- 
quel i problemi sono raddoppiati. 

Sonic ha stupito il mondo perché si trattava un gioco vera- 
mente INNOVATIVO ai tempi (si era mai visto un 
platform così veloce e radicale, prima, su una console da 
casa? Direi di no), e per questo la stra-grande maggioran- 
za delle recensioni ha posto in secondo piano uno dei difet- 


ti strutturali del gioco, ovvero la sua estrema facilità. Ricor- 


do che parte della critica specializzata ha concluso il pro- 
prio commento con affermazioni tipo “se non fosse stato 
così facile, sarebbe stato perfetto”, o giù di lì. 

Orbene, Sonic 2 presenta lo stesso, irritante difetto: è altret- 
tanto facile e si finisce in un giorno. Cicca cicca. E stavolta 
il capitale investito nell’acquisto del videogioco non viene 
sufficientemente ammortizzato: Sonic 2 difetta di un ade- 
guato numero di trovate originali (Miles è accessorio, così 
come lo è la partenza da fermo di Sonic). Il tanto decanta- 
to split-screen, che doveva costituire il pezzo forte del gioco, 
si è rivelato un fallimento. 

Riassumendo per la settima (e mi auguro ULTIMA VII) 
volta: Sonic 2 è sconsigliato a chi possiede il primo episo- 
dio, e, in termini assoluti, non si merita il Powergame. Ma 


HALL()WEEN 


Via Gallucci, 16 - MODENA - Tel. e Fax (059) 242727 
Vendita al minuto e corrispondenza di CONSOLE E VIDEOGAMES 


MEGA DRIVE GAMEGEAR GAME BOY 
SUPER NINTENDO ATARI 
MASTER SISTEM 





se volete comprarlo, 
fate vobis, of course. Se 
JMF'93 soddisfa (almeno teoricamente) il 
maniaco della serie sportiva quanto il neofita che si 
accosta per la prima volta al football videoludico (JMF'93 
è la migliore simulazione di football per Mega Drive mai 
uscita), Sonic 2 POTREBBE non soddisfare il maniaco 
della serie platform, ma solo (e anche questo è da vedere) il 
neofita che non ha mai visto Sonic (ma come tu stesso sot- 
tolinei, Sonic è un sinonimo di MD, molto più di John 
Madden Football aggiungerei io, per cui puoi trarre le con- 
clusioni da solo). 

In quel caso, non lamentatevi: vi avevamo avvertito. Co- 
munque è sempre preferibile comprare un gioco scoprendo 
che è addirittura più galattico di quanto la recensione ave- 
va messo in luce, anziché realizzare che i giudizi del re- 
censori non erano del tutto giustificati, non vi pare? Punto 
a capo. 





THE LAST WORD 
Gheim Paua vi ha presentato l’Apposta, rubrica episto- 
lare interattiva curata dal Bitta, ma realizzata da tutti i 
lettori sparsi sulla penisola. Ci ritroveremo puntuali tra 
un mesetto circa (e non circo, anche se il clown c'è) 
per cui scatenatevi con disegni, buste colorate, vignet- 
te, fotografie, tutto fa brodo (vegetale, s'intende). E non 
dimenticatevi: GIOCARE È POTERE, e se lo dice Ga- 
me Power, e vero. 

EUDEMONISTICAMENTE VOSTRO, 

MBF 
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PER SUPER 
NINTENDO! 
TUTTI I 

DEL GIOCO, SEGRETI E NON! 
BELLA LÌ! 
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CHI SI PERDE IL PROSSIMO NUMERO DI 


Sig came POWER (NON È UN PESCE D'APRILE!) 
È UN 
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Solo GIG distribuisce i prodotti Nintendo 
originali, con le istruzioni in italiano, 
l'assistenza e la garanzia totale. 
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- POSSIBILITÀ DI GIOCARE IN 2 CONTEMPORANEAMENTE 

- 4 GIOCHI IN 1: “Gran Premio Mario Kart” singolo o in due; 
“Gara a Cronometro”; “Gara a due” e “Battaglia”. 

| giochi aumentano, il divertimento si moltiplica. 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 
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» ENERGIA ILLIMITATA& 
} VITE INFINITE È 
» ARMI A VOLONTÀ & 


fSALTIPIUALTI< 
» LIBERA SCELTA DEL FENIE INCLUDE IL MANUALE ‘ 
LIVELLO DI GIOCO 3 À MILODT 
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GAME GENIE" E' IL FANTASTICO STRUMENTO ELETTRONICO 7; 0 
e AMPLIARE LE POSSIBILITA' DI GIOCO CON LA MASSIMA FACILITA" 
e MOLTIPLICARE LA TUA POTENZA SUI PIU' FAMOSI VIDEOGAMES NINTENDO*. 


“GAME GENIE” è un prodotto Lewis 
Galoob Toys Inc. e NON è fabbricato, 
distribuito o approvato dalla Nintendo® 
o dai suoi distributori. 

GAME GENIE” si applica direttamente sulla cartuccia che va 
inserita nella consolle. | codici dei videogiochi riportati nel 


libro dei codici appaiono sullo schermo... da questo momento 
sei tu il padrone del gioco! 


GAME GENIE " E' ESCLUSIVAMENTE DESTINATO ALL'USO PERSONALE IN AMBITO PRIVATO. 
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slot machine e 
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assative per le quali e ta 
parola, ma delle iniziali pori E 
ectronic Show, forse la 
manifestazione a carattere | 
videoludico del pianeta Terra, la cui He 
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qualche anno, nello stato del Nevada e _— 
precisamente a Las Vegas. Ovviamente 
parliamo degli States... Potevamo forse 
mancare? Ma che domande! Game — 
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Riccardo Albini, strappato a forza da 
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a Nintendo ha deluso tutte le aspettative di coloro che 

erano in attesa di almeno un prototipo funzionante o 

fun'immagine della periferica CD-ROM attualmente in 
fase di sviluppo. Nisba, nothing, rien, niet, nada, 'na fava 
Per ora, la grande N del divertimento elettronico è eviden- 
temente decisa a combattere (e possibilmente vincere) la 
“madre di tutte le guerre", ovvero Super Nintendo versus 
Mega Drive solo con software su cartuccia. Basterà ora 
che la Sega ha cominciato a blastare in modo pesante, 
introducendo il Mega CD? 
La periferica degli allevatori di Sonic è stata accolta con 
grande entusiasmo e sta cominciando ad ingranare d 
brutto: date un'occhiata ai giochi in arrivo per farvi 
un'idea... E la Nintendo? No Comment, rispondono impla- 
cabili i pierre dei manager di Mario, mordendosi il labbro... 
Ma ecco che il vice presidente della Nintendo si fa avant 
con fiero cipiglio: pelata a stelle e strisce, orecchie impe- 
netrabili e sguardo furbo come quello di un porcospino 
blu; Peter (Pan? Parker? Gabriel?) Main, giustifica così i 
ritardo, o presunto tale, riguardante il lancio ufficiale 
dell'unità CD-ROM per il Super Nintendo: “Il nostro succes- 
so è basato sull'abilità nello sviluppare giochi che diverto- 
no per un numero ragionevole di ore ad un prezzo abbor- 
dabile". E fino ad ora la Nintendo, fedele alla filosofia zen, 
ha applicato la strategia del "WAIT AND SEE" (stoppati ed 
aspetta), osservando tutti i vari sistemi lanciati dalla con- 
correnza (CD-I Philips, CDTV Commodore, Mega CD 
Sega, Turbo CD e DUO Nec), e sviluppando, nel contem- 
po, qualcosa di più sofisticato. “Il nostro obiettivo è essere 
i migliori, non i primi", il buon Main se la tira solo un pochi- 
no, ma il mercato, fino ad ora non lo ha mai smentito. 
Dopo aver abbandonato l'idea di lanciare una periferica 
digitale a 16-bit per Super Nintendo, la casa giapponese, 
come Game Power aveva anticipato con largo anticipo, è 
passata allo studio di un CD-ROM a 32-bit, basato sulla 
tecnologia XA Bridge, capace di sfornare giochi sei, sette, 
OTTO volte più veloci di quelli che attualmente “girano" 
sulla console. Voi lo immaginate un F-Zero otto volte più 
veloce? Aaayeah! Ma quando vedremo tutto questo ben di 
Dio? 
Sentiamo il parere di Michele l’Intenditore, ovvero Lee 
Isgur, che, nonostante il nome è il responsabile (insieme al 
plastico Rod Atamain) del settore Investimenti della Ninten- 
do: “nonostante tutto il rumore che si sta facendo attorno ai 
CD-ROM, il settore non esploderà che tra il 1994 e il 1996". 
Il fratello non si sbottona più di tanto, ma ci pensa Bob 
Klieber, che segue il settore da anni a gettare benzina sul 
fuoco: “Il Mega CD è un sistema decisamente ‘debole’, mi 
chiedo se la gente sia disposta a spendere tutti quei soldi 
($300, circa 450 mila lire, NdR) per una periferica che per- 
mette di far girare giochi solo marginalmente migliori” 
Mmmmm, il tizio è chiaramente di parte, questo è chiaro, 
ma ha comunque messo in luce un fatto importante: men- 
tre il Mega CD sembra essere una periferica "e basta", 
l'atteso CD-ROM per Nintendo potrebbe raddoppiare le 
potenzialità di una console già massiccia in sé e rinnovarla 
completamente: 32-bit significa svolgere le stesse funzioni 
di un sedici bit in METÀ tempo, fate un po' voi... Ma il 
Mega CD è un dato di fatto e così lo sono le quintale di 
giochi che stanno uscendo, mentre il CD-ROM Nintendo 
resta solo un mucchio di belle parole, almeno per ora... E 
comunque i simpaticoni non hanno ancora risposto: quan- 
do uscirà? 
Come abbiamo detto, mister Nintendo non ritiene che 
Mega Drive + Mega CD possano compromettere il succes- 
so del Super Nintendo. Ottimismo senza limitismo (?), 
oppure i jappo hanno Îî solito asso nella manica? Pare 
ancora di sì: nel 1993 potremo vedere giochi che sfruttano 
tutte le potenzialità di quel famoso CHIP SUPER FX del 
quale abbiamo cominciato a parlare mesi fa. Il “chippone” 
permette di realizzare animazioni 3D a poligoni pieni che 
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sulla carta rivoluzioneranno il concetto del videoplaying e 
che avranno un effetto ancora più dirompente del fantasti- 
co MODE 7 (capacità di zoomare e ruotare di 360 gradi lo 
schermo, ormai accessibili anche al Mega CD). Il primo 
gioco che sfrutterà la nuova tecnologia è Star Fox, che 
sarà commercializzato al prezzo di $59 (circa 90 mila lire, 
in media con tutti gli altri giochi per SNES), smentendo le 
voci che parlavano di costi proibitivi per l'utente. La “Volpe 
Stellare” ricorda moltissimo il mitico Starblade della Namco 
(il coin-op) e si annuncia altrettanto veloce e cattivo: 
l'imperatore Androv vuole assoggettare il pianeta Raitto, 
ed ovviamente voi, fedeli alla teoria che “prevenire è 
meglio di curare", vi scaglierete contro le forze nemiche 
ancora prima che sferrino il loro attacco risolutivo. Come 
avrete visto dalle foto pubblicate in esclusiva sul numero 
scorso di Gheim Pauà, il gioco sembra galattico al cubo 
Radicalmente vettoriale. 

Concludiamo in bellezza: come già saprete, Zelda arriva 
sul Game Boy! Il primo episodio “portatile" della serie fan- 
tasy più formaggiosa del mondo si intitola The Legend of 
Zelda: Link's Awakening ed uscirà a giugno. Zelda in bian- 
co e nero è la cart da quattro Megabit della Nintendo per 
GB (la prima è Super Mario Land 2, 97% GP13). 

Ed il CD, insistiamo ancora sbigottiti? “A giugno si vedrà", 
conclude Peter Main con un sorrisino diabolico 





Star Fox: la volpe stellare della Nintendo! Il primo gioco 
che sfrutterà il Chip Super FX. 
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catenatissima SEGA! Se la Nintendo sul 

settore hardware temporeggia, i creatori 

del Mega Drive hanno annunciato una 
serie di novità radicali distruttive. L'attenzione 
generale era tutta per il Mega CD, disponibile 
sul mercato americano da qualche mese, che 
ha letteralmente entusiasmato la critica (Elec- 
tronic Gaming Monthly, Die Hard Fan, High 
End Mag, solo per citare qualche rivista del 
settore, lo hanno definito la “migliore periferica 
del 1992"). In meno di sei mesi potremo mette- 
re le mani su almeno 50-60 giochi su CD e 
come era già successo in occasione del lancio 
del Mega Drive stesso, la Sega è riuscita ad 
accumulare un certo vantaggio sul suo diretto 
inseguitore, un certo Nitrendo, Innuendo, Nin- 
tendo, un nome simile 
Commercializzato lo scorso Novembre, il Mega 
CD ha venduto qualcosa come 35,000 unità. in 
due giorni (!), e mentre scriviamo ha raggiunto 
quota 200,000. Le previsioni parlano di almeno 
un milione di Mega CD venduti nel 1993 in 
USA! Per darvi un’idea di come gli yankee stia- 
no prendendo sul serio il neonato settore dei 
multimedia, vi basti sapere che la Sony ha tra- 
smesso su uno dei maxischermi alla Blade 
Runner di Times Square (NY) l'anteprima di 
Sewer Shark per Mega CD. Intanto Night Trap, 
uno dei primi titoli su CD, ha ricevuto un ricono- 
scimento dalla prestigiosa rivista Videogames 
and Computer World come “Gioco più Innovati- 
vo del 1992”, e Cobra Command (aka Thunder- 
storm FX) è stato definito il “gioco con la colon- 
na sonora più bella dell'anno" da Game Infor- 
mer. Bella storia. 
Ma proseguiamo: la Sega renderà disponibile il 
prossimo Natale la prima periferica di Realtà 
Virtuale per il Mega Drive! Basata su una sofi- 
sticata tecnologia fino ad oggi accessibile solo 
a pochi eletti, la “macchina dei sogni” sarà 
costituita da un visore a cristalli liquidi. La Sega 
non ha ancora precisato il prezzo della periferi- 
ca né quello dei giochi che verranno sviluppati 
A proposito di quest'ultimi, il primo verrà lancia- 
to assieme alla macchina, mentre nel corso del 
1993 dovrebbero uscirne quattro in totale 
Pochi, ma buoni? Si parla di simulazioni di volo, 
di guida, sparatutto e avventure. Contate su 
uno speciale in uno dei prossimi GP 
Continuiamo la nostra carrellata: i genietti della 
Sega hanno sviluppato una tecnologia innovati- 
va per comprimere i dati denominata VIRTUAL 
VCR che permette di trasformare il Mega CD in 
una sorta di lettore di cd video, in un laserdisc 
da tre pollici e mezzo. Potremo quindi avere 
cartoni animati, film di breve durata, ma soprat- 
tutto video musicali su compact disc. Non a 
caso, la Sega ha appena raggiunto accordi 
con alcune delle personalità musicali più note 
del pianeta per lo sviluppo di "software musica- 
le interattivo”: U2, Peter Gabriel, Prince (autore 





Il Mega CD in azione, la nuova periferica per Sega Mega 
Drive, in azione; un po’ costoso ma spettacolare. 

del primo titolo di questa nuova categoria di 
software totale, Diamond and Pearls), mentre molti 
altri cantanti se ne stanno già interessando (a 
quando i Beastie Boys su Virtual CD?). Siamo sin- 
ceramente offesi per il fatto che Orietta Berti no 
sia ancora stata contattata. Capita. Ah, dimentica- 
vamo: il secondo titolo della serie Virtual VCR è 
March of Time, una sorta di documentario storico 
narrato dal grande Orson Welles. | prodotti sopraci- 
tati saranno sul mercato americano tra aprile e 
maggio, ad un prezzo decisamente accessibile, 
$30, ovvero 50 mila lire circa 

Sempre Mega CD: i giochi più attesi in America 
sono Joe Montana Football, Spiderman vs the King- 
pin, Afterburner III, Final Fight (allo stand Capcom 
non era presente l'atteso Street Fighter: CE per 
Mega Drive, ma in compenso l'imminente versione 
di Final Fight per Mega CD vanterà il gioco simulta- 
neo a due giocatori, assente in quella per SNESI!!!), 
Ecco the Dolphin, Batman Returns, Indiana Jones, 
Rise of the Dragon e Sherlock Holmes, tutti a 50 
dollari (circa 75 mila lire), che saranno distribuiti 
direttamente dalla Sega 

Alcuni sviluppatori esterni alla Sega hanno presen- 
tato una serie di aggeggi che completano il Mega 
CD: la Interactive Creations aveva esposto il VOICE 
VOOMER - MUSIC MIXER, che trasforma il Mega 
CD in un deleterio e professionale Karaoke, al prez- 
zo di $119.95. Peccato che in Japan sia appena 
uscita la versione ufficiale della Sega, il MEGA CD - 
Karaoke. Naaah. Molto più interessante invece era 
il LASERDISC INTERACTIVE SYSTEM della Pioneer 
che consiste in un superbo laserdisc da tre diverse 
interfacce (una delle quali serve per emulare il soli- 
to karaoke). Il Laseractive è attualmente utilizzabile 
con il Mega CD o Turbo CD/Duo Nec. Il sistema 
permette di sfruttare giochi su laserdisc, 0, meglio 
di combinare immagini sviluppate dal microproces- 
sore della console con quelle reali immagazzinate 
sui 540 Mbyte del laserdisc. Ciò significa che 
potremo giocare l'identico Dragon's Lair del bar, 
ma senza quella puzza di fumo. Le possibilità che 
un sistema simile può trasformare in realtà sono 
innumerevoli: riuscite ad immaginare una simula- 
zione automobilistica alla Super Monaco GP sul 
vero tracciato di Monaco, così come lo vedete in 
TV durante il gran premio? Un Full Motion Video più 
vicino alla realtà di così è impossibile... Galattico! 
Un sistema sostanzialmente simile è stato lanciato 
l'anno scorso anche per Amiga, ma non si è affer- 
mato su larga scala a causa dei prezzi troppo ele- 
vati e della penuria di software. Che sia la volta 
buona? 

Torniamo a parlare della Sega in quanto Sega: è 
arrivata l'ora di The Activator che permette di inte- 
ragire con il videogioco non più con un semplice 
Joypad di plastica, ma con tutto il corpo! Mi spiego 
meglio: si tratta di una serie di otto moduli che 
vanno connessi in modo da formare un ottagono e 
quindi adagiati sul pavimento. | pezzi sono muniti 
di speciali sensori a raggi infrarossi che registrano i 








L 
movimenti del giocatore e li trasmettono alla conso- 
le. Potrete giocare a Street Fighter 2 nel modo più 
realistico possibile: ai vostri colpi effettuati nell'aria 
corrisponderanno quelli dello sprite del gioco! 
Attenti a non giocare nelle vicinanze dei vasi cinesi 
di Zia Marisa! The Activator è compatibile con la 
maggior parte dei titoli già disponibili sul mercato, 
ma sono in fase di sviluppo giochi appositamente 
dedicati. Cominciate ad allenarvi, pantofolari del 
joypad! 
Se la Nintendo sta per lanciare il Chip Super FX nei 
prossimi giochi, la Sega non è da meno: finalmente 
siamo in grado di parlarvi in modo dettagliato delle 
nuove radicali tecniche di programmazione che i 
tecnici Sega hanno sviluppato e che avevamo 
accennato nei mesi scorsi. Si tratta della DPA 
(Dynamic Play Adjustment) e del BPM (Blast Pro- 
cessing Mode) 
Il primo permette alla console di “rendersi conto” 
dell'abilità del videogiocatore, adattandogli il livello 
di difficoltà del gioco su misura. In questo modo il 
giocatore può “crescere” con il gioco stesso ed il 
gioco con lui: Ecco the Dolphin è stato il primo tito- 
lo a sfruttare questa tecnica 
Il secondo riguarda la capacità di “turbizzare” uno 
sprite, imprimendogli un'accelerazione radicale, 
apprezzata in Sonic the Hedgehog 2 (oddio, non 
che sia poi così cenobitica, comunque...). Al 
momento sono in fase di sviluppo altri giochi basati 
sullo stesso principio. 
Ma la Sega non ha dimenticato che molti giocatori 
posseggono ancora solo il Mega Drive e non la 
periferica CD-ROM (che aspettate?), e soprattutto 
per loro sono stati presentati un sacco di titoli spa- 
ziali. Dunque, MD is in full effect, yo: X-Men, 
Cyborg Justice, Dinosaurs for Hire, Out Run 2019, 
Indiana Jones, G-Loc, Shinobi 3, e, per chi non se li 
fosse ancora cuccati Ecco the Dolphin, Sonic 2 e il 
massiccissimo Streets of Rage 2 che trovate recen- 
sito proprio su questo numero. In America, tutti i 
giochi sopracitati costano circa 50 dollari, ovvero 
75 mila lire (sigh). Per Game Gear le novità non 
sono tantissime, ma tutte piuttosto interessanti 
Master of Darkness, un ottimo clone di Castlevania 
altrettanto giocabile, The Land of Illusion starring 
Mickey Mouse ovvero il seguito del primo Mickey 
Mouse, un sicuro hit. Ariel: The Little Mermaid non 
sembra spettacolare, ma Chackan ha colpito per le 
atmosfere cupe e oppressive alla Clive Barker. Ah, 
ai rappettari di tutta Italia farà piacere sapere che 
“Ice Cube preferisce Game Gear”. Bisognava dirlo. 
Concludendo: una delle esibizioni più riuscite della 
Sega nella storia del CES. 
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Con l’Activator gli incontri di Catch ed i Picchiaduro 
danno tutta un’altra soddisfazione!... 


The Activator: piazzatevici’sopra e date sfogo alla 
vostra rabbia; pugni e calci con gran realismo! 





LE PI ra 
X-Men: Cyborg Justice 


Attenzione Possessori Del Master System: 
Non Vi Deve Stupire La Penuria Di Giochi Presentati 


(Diciamo Pure L’Assenza) Per La Vostra Console: 
In America L’8-Bit Sega 
Non Esiste Proprio... We're Sorry... 





marzo 1993 : 








SONY 


IMAGESOFT 


anciatissimi più che 
mai, i jappo hanno 
presentato una lun- 


ghissima serie di giochi 
per il Mega CD: comin- 
ciamo con due titoli che 
inaugurano la serie MAKE 
YOUR OWN VIDEO. Stop- 
pa, stoppa, non l'ho 
preso... Ok, rifo: si tratta 
di C+C Music Factory e 
Kris Kross, che oltre ad 
essere due gruppi musi- 
cali (il primo dance - 
costituito dal dinamico 
duo Clivilles and Cole -, il 
secondo “più o meno" 
rap - chi non ha sentito 
Jump o Warm it Up è uno 
sbaragnaus), sono anche 
il primo esempio di CD 
remixabili con il Mega 
CD. Un bel po' di motion 
video ed un sacco di 
effetti speciali sono gli 
ingredienti di Kris Kross, 
che vi permette di creare 
un video personalizzato 
con le immagini e i mix 
dei due rappettari mino- 
renni grazie a tre finestre 
interagibili, mentre con 
C+C Music Factory potre- 
te realizzare un videoclip 
con le immagini più famo- 
se di decine e decine di 
film digitalizzate e dispo- 
nibili su CD. | due CD 
contengono per intero gli 
hit più noti dei due grup- 
pi, vale a dire Gonna 
Make Your Sweat, Things 
that Make You Go Hmmm 
e Here we go, let's 
Rock'n'Roll per i e 
C+C Music Factory e 88 
Jump, | Missed the $ 
Bus e Warm it Up 
(Kris Kross). Regi- 
strate il vostro capo- 
lavoro su un normale 
VHS e farete impalli- 
dire i vostri amici... 
Da oggi non ci limite- 
remo più solo ad 
ascoltare la musi- 
ca... La faremo! Già 
annunciati i prossimi 
due CD della serie: 
Marky Mark and the 
Funky Bunch e 
INXS, il gruppo 
australiano più idola- 
trato dalle teenager 
americane e non 
solo. Il prezzo è di 
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La grafica di Equinox. 


gurers 





...Con questo è possibile! 
60 dollari each, ovvero 
circa novanta carte l'uno, 
come per le normali 
cart/CD. Torneremo sicu- 
ramente a parlarne, per 
cui non mollateci. Ma 
concentriamoci sui gio- 
chilli che, ridendo e 
scherzando, sono quello 
che ci attizza veramente. 
Sedetevi, perché di galla- 
te (per usare un linguag- 
gio paninarico, siamo in 
vena di retrospettive) ne 
abbiamo una dietro l'altra: 
Sewer Shark (olé!), Bram 
Stoker's Dracula (olé!), 
Hook (olé!) e Chuck Rock 
(olé!), giusto per citare 
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Make Your Own Videos 


quelli imminenti. Il primo 
ha fatto gridare al miraco- 
lo la stampa specializzata 
USA (Gamepro gli ha 
affibbiato il massimo pun- 
teggio) che lo ha strillato 
come il gioco che ha 
infranto la barriera tra il 
videogioco e la pellicola 
cinematografica. Con i 
piedi per terra e con il 
cuore in mano, vi diciamo 
che si tratta di una specie 
di simulatore molto action 
e molto sparatutto (gli 
americani, che odiano 
sprecare tempo per par- 
lare, si limitano a dire 
“action/shooter") che 
vanta una grafica incredi- 
bile (non parliamo di spri- 
te, ma di attori in carne 
ed ossa digitalizzati alla 
grande) ed una vera e 
propria soundtrack e dia- 
loghi parlati come 
accompagnamento... La 
trama in venticinque 
parole (vedi / Protagonisti 
di Altman): Terra, Olocau- 
sto nucleare, animali 
mutati geneticamente (i 
topi sono diventati enormi 
e famelici, tipo La Creatu- 
ra del Cimitero), pilotate 
un elicottero, distruggete 
tutto e salvate i superstiti. 
Ahi, le parole sono venti- 
sette... Vabbé, bocciato: 
il gioco è da vedere. 
Volare a tutta manetta nei 
tunnel infestati della 
metropolitana è una delle 
esperienze più incredibili 
che si possano vive- 
soprattutto se 
spaparanzati sul 
divano. Volere 
Volare? Meglio Sega 
che male accompa- 
gnati. 

Alcuni dei giochi pre- 
sentati su CD saran- 
no lanciati anche su 
cart (vedere box). Tra 
tutti, ricordiamo The 
Last Action Hero, la 
versione ludica del 
prossimo, atteso film 
i di Arnold “T2" 
Schwarzenegger e 
Cliffhanger, un altro 
tie-in dell'ultima fatica 
cinematografica di 
Sylvester “Rocky” 
Stallone. It's a Sony. 
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Nintendo 





Contraffazione 
di Videogames 
Nintendo 


LINEA GIG S.p.A., con sede in Osmannoro, Sesto 
Fiorentino (Firenze), Via Volturno 3/12, è distri- 
butrice esclusiva dei prodotti della NINTENDO 
Co. Ltd. fra cui consolle portatili e relative cassette. 


NINTENDO è titolare dei diritti di esclusiva relati- 
vi alle invenzioni e alle opere dell'ingegno, sulle 
quali si basano i suoi prodotti e tramite le quali si 
realizzano i videogames. I diritti di esclusiva rela- 
tivi alle invenzioni sono assicurati da numerosi 
brevetti già concessi e da numerose domande di 
brevetto già presentate. 


I prodotti della NINTENDO sono contrassegnati da 
marchi tutelati anche da numerosi brevetti già conces- 
si o da numerose domande di brevetto già presentate. 


Al fine di proteggere i diritti d'autore, di invenzio- 
ne e di marchio, relativi ai prodotti di cui è distri- 
butrice, LINEA GIG ha intrapreso una campagna 
contro le contraffazioni, anche al fine di tutelare i 
diritti e gli interessi dei consumatori. 


Gu 


® 
nel paese delle meraviglie 


CONSEGUENTEMENTE LINEA GIG 


DIFFIDA 


li importatori, i distributori e i dettaglianti dal- 
l'immettere sul mercato prodotti di hardware e 
software costituenti contraffazione di quelli della 
NINTENDO e/o contrassegnati con marchi con- 
traffatti. 














Qualsiasi contraffazione costringerà LINEA GIG 
ad adire i Giudici per ottenere provvedimenti 
cautelari urgenti, per far accertare gli illeciti, per 
farli cessare e per ottenere il risarcimento dei 
danni subiti. 


Inoltre LINEA GIG non esiterà, ricorrendone gli 
estremi, a denunciare o querelare in sede penale i 


soggetti che si rendessero responsabili dei reati 
previsti e puniti dagli artt. 473 (contraffazione, 


alterazione o uso di segni distintivi di opere 
dell'ingegno o di prodotti industriali), 474 (intro- 
duzione nello Stato e commercio di prodotti con 
segni falsi), 517 (vendita di prodotti industriali con 
segni mendaci) del codice penale, dagli artt. 171 e 
171 bis (introdotto con l'art. 10 del D. Lgs. 29 
Dicembre 1992, n. 518) della legge sul diritto 
d'autore e dell'art. 88 della legge sui brevetti per 
invenzioni, nonché a denunciare i soggetti che 
si rendessero responsabili degli illeciti ammini- 
strativi previsti e sanzionati dall'art. 89 della 
medesima legge. 


Nintendo 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 
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GET READY! =. 


VENDITA AL DETTAGLIO 


IATUINLLITO | 
bontà @ 051/435537 





Via Guidotti, 40/h -[Bologna 





I PREZZI NON SONO ELENCATI A CAUSA DELLE CONTINUE FLUTTUAZIONI VALUTARIE, 
ASSICURIAMO COMUNQUE li NOSTRO IMPEGNO A MANTENERE I PREZZI PIU BASSI POSSIBILE 
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MEGA DRIVE 


Arcade Power Stick 

Convertitore JAP/ITA 

Jaypad a infrarossi (senza cavo) 
Mega Drive Pal + Sonic 

Mega Drive Scart + Sonic 


Mega Drive Joypad 
ESCL Fighter Stick 
Menacer Pistola con è colpi 
SG Megasar 


Cartucce Americane 

Alien 3 

Amazing Tennis 
Acquatic Games (James Pond 3) 
Arcus Odyssey 

Afbmic Runner (Chelnov) 
Batman 

Batman Returns 
Biohazard Battle 

Capriati Tennis 

Captain America 

Chakan Forever Man 
Chuck Rock 

Crue Ball 

Cybercop 





Cal Ripkin Baseball 
Deadly Moves (Power 

Death Duel 

DEE INIL 

Dolphin (Ecco) 

Ex Mutants 

Great Waldo Search 

John Madden.Footballi93 
Giuse of Galahad 
Lightining Force 

Little Marmaid (La Sirenetta) 
Lotus Turbo Challange 
Micro Machine 

Musha Aleste 

NHL Hockey 93 
Outlander 
Powermonger 

Predator 2 





R.B.I. 4 Baseball 

WE SALIICO 
ira 

reet of Rage uropeo 
Super Off Road > E 





Super Volleyball 

Superman 

Talespin 

Taz-mania 

Terminator 

Terminator 2 - Arcade 
Terminator 2 - Judgement Day 
The Simpson 

Toxic Crusades 
Universal Soldier 

Usa Team Basketball 
Woskil fusion Midcey & Doncki (Eu 


restlemania \ 
Young Indiana Jones 


Cartuece Gia si 
Chase HQ:2 saepe 
DEMETRA 

LA MISTATO 

LAME) 

Fantasia 
NICOZUCICA 
Power.Athlete 
Quackshot 

Senna Monaco GP 2 


Splatter House 2 

Street of Rage 

Street of Rage 2 

Super Shinobi 2 

Taz-Mania 

The Mutants Ninja Turtles 
World Illusion Mickey & Donald 


Giochi a CD 
After per NO 


INESE 

Road Blaster-Fx 
Sol Feace 

Time Gal 
Wonder Dog 


SUPER FAMICOM 


Super Nintendo Italiano 
Super Nes System + Super Mario 
World 


+ Cavo Scart + Trasformatore 220V 
Super Scope 6 (Bazooka con 6 gio- 


chi 
Convertitore USA/JAP - JAP/USA 














Convertitore EURO/USA-JAP 
italiano 
Capcom Power Stick Italiano 


npropad | 
_ Stick 
Super Joypad 


Cartucce Americane 
Addams Family 
Amazing tennis 
CESSA REI 
Bart' s Nightmare 
Bazooka Hlitakrieg 
Bulls Vs. Blazer 
California 
Chester Cheeta 
Chuck Rock 
Cybernator (Valken}) 
Death Valley Rally 

Desert Strike 


Final Fantasy 2 

Final Fantasy: Mistic Quest 
Final Fight 

Gods 

Gun Force 

Harley Hum. Adventure 
Hook 


Hunt for Red Odober per 


Imperium 
eg. Skin Games 


James Bond Jr 


Jimmy Connors Tennis 


Joe c 

King of the Monsters 
Legend of Mystical Ninja 
Lethal Weapon 
NCAA Basketball 

Out Of This World 


R p3 
Romance Of 3 Kingdom 2 


TI VESSIO (eg (NES) 
spl an &/X - Man 

rr Wars 
Street Fighter 2 
Super Buster Brother 














Super Batter Up 

Super NBA Basketball 

Super Tennis 

Test Driver 2 

Wing Commander 

I 
“zone uper Sco) 

Zelda 3 agfna: 


Cartucce Giapponesi 
Adventure Ri Landiel 


Axelay 

Alien VS Predatof 
Batman 

Castelvania 4 

Cosmogame thedifideo 

Fatal Fury 

Fist Of The North Star 6 
Flying Hero 


Jaki Crush 
Kiki Kai Kai 
Koeon ibi 
iò.Swor 

Mi Mouse 
Parodius 
Power Athtlete 
Prince of Persia 
Psycho Dream 
Ranma 1/2 
Rana ] Meo 2 

eturn o le telt] 
Rushing Beat reo 
TELE RZ: 
SD Gundam Gaidem 2 
Sky Mission (Wings 2) 

lc Blastman 
Stealth 
Street rane 2 
Super FT Circus Limited 
Super Fl Hero 
Super Fire Pro Wrestling)2 
Super Ghaul's and Ghost 
Super Kick off 
Super Mario Kart 
Super Smash TV 
Super Star Wars 
Stiver Volleyball 2 
er Volleyba 

S Wi V. 


Tatakve Genshuin 2 
The Bràss Bros 














The Combatribes 

The King of Relly 

The Ninja Turtles 4 
Tieptesa Adventures 
Top Gear 


VELENI 
olle 


\'/ Il Twin 
Ve io 


GAME GEAR 


Game Gear Jap 

IV CRGASINELEI 

Big Window 2 
Tuner Pul 


Cartutce per Game Gear 

INTE) 

Batman Returns 

Chase HQ 

Chuck Rocke(Usa) 

Donald Duck (Jap) 
CAMIET) 


In The Wake Of Vampire (Jap) 
Indiana Jones 
Marble Madness 
Mickey Mouse {Jap} 
Monaco GP 2 (Jap) 
o Gold (Jap) 
Popils 

Predator 2 

Prince Of Persia 
Shinobi 2 

Sonic 2 


Super Smash TV 
Taz-mania 
Terminator 
UINCCO 

The Simpson [U.S.A.) 
Wimblendon Tennis 





III ZONE G:ORI 
ANCHE LE 
CONSOLES 


ED GIOCHI 
L GAME. Boy 

















Per ragioni di spazio non possiamo elencare tutta\la merce disponibile. 














PER LA VENDITA AL 
DETTAGLIO E PER 
CORRISPONDENZA 
RI ACTOIE ZIONI 
SEGUENTI ORARI: 
LUNEDI” 
DALLE 13 ALLE 19 
DA MARTEDI” 
AL SABATO 
DALLE 11 ALLE 19. 


GET READY! 
lelaVale (17 (CT gelo) 


Vendite per corrispondenza: 
Tel. 051 / 435499 - 43 5957 
Orario di apertura: 
dalle 11 alle 19 Continuato 
Dal Lunedì al Sabato 


IM NI ZOATIEIIRI 
HARDWARE E 
ACCESSORI ED IL 
MIGLIORE 
SOFTWARE 
ORIGINALE PER 
GIOCARE. 


Condizioni di vendita: 

Tutti i prezzi sono comprensivi di IWA 
Spedizioni a mezzo posta. 

Massimo rispetto dei tempi di conse- 
ana concordati. 


Mutdi i marchi citati sono di esclusiva 
proprietà delle singole case prodruttrici 
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ACCOLADE 
basta con ’sto Bubsy (Aprile 
SNES, MD)! Non gliela faccia- 
[a a©N/ oJCo]e]d[oxi e}[VNF= MSfe]e]eloJgt=Id(o)] 

Sta oscurando del tutto. il povero 

Sto] a][oriit-\M®1==Mie[o]a ES or:la- VE WeRzl1ico) 

Inutile dire che il platform per SNES e 

MD del quale stiamo parlando da 

mesi faceva bella mostra sulle decine 

lola nto]ali(o]gilo (=il[ogisit=Ia1o BYAVoroto 

non mancavano, fortunatar 

anche altre novità. Cominc ) 

Hard Ball III per Mega Drive, che & 

lelg=t=\a]alvlalolt= Woto]ael=MM}= Si IanIVIF=V4[o]a=Mfe1] 

baseball definitiva (lo dicono tutti, 
lasciamoli parlare che si divertono 

[ele] Molelero)) 

L'uscita del gioco è imminente per cui 

(e [Sis {[oja{=MigioF-Wo|fo](sis{cial te VA[0]o1c 

farà poi male: Hardball Ill vanta 

[e] (<Si=194= We |NIVIaToMiS]oXct:|(S]gilola]=Mioro]ea 

menta in diretta le varie azioni (e non 

le variazioni) di gioco, tale Al 

Michaels, il Pizzul di Zio Sam; permet 

| titolo più appetitoso è sicuramente Battletoads per Mega Drive, conversione più o meno diretta di uno dei te l'interazione di uno/due players e 
migliori giochi mai apparsi per NES. L'uscita è pressoché imminente, e se volete saperne di più beccatevi il box include tutte le 162 partite del cam 
a pag. 26. Pro Quarterback, (Super NES) pretende di essere la simulazione di football più realistica della storia pionato di baseball comprese 

dei videogiochi nonostante agguerriti concorrenti, prima tra tutti la serie /ohn Madden della EA. Le ragioni? Buttia-  RAMSIISESGIESISESIEAIESENRCER I 

moci sul tecnico: oltre ad una prospettiva treddì assolutamente realistica e convincente, Pro Quarterback presenta tistiche, squadre selezionabili, replay 

ben 26 squadre opzionabili, ben sei campi da ecc. sono “di serie”. Hardball IIl ha 
gioco differenti e il classico sonoro da stadio già ris on le ma un gran 

privo, ahimé, dei nostrani “alé-oh-oh"” che creano de success i 

l'atmosfera. È implicita la possibilità del gioco Hardball 1-2-3 sono stati venduti 

simultaneo per due giocatori, una stracaterva di quasi un milione di pezzi in America 
tattiche e altri dettagli succosi. Il gioco è già usci- V{Sfe leo it: Mis {ler1[cia]MiSTer-\o]it= ant: =; 
si to in USA e dovrebbe essere già arrivato in patria (e[[9/a](ogiMasle]aal=\a\(oXo{MKs}#/24/11/5/M®) 

j quando leggerete queste notizie, mentre la ver- (e/=2(\\1D}Ms4}=Te[e|(0)}ANC0; 

sione per Mega Drive dovrebbe già essere in cir- ne multi evento alla Epyx e de 

colazione. Touchdown! co Jack Nicklaus' Power C [ 

(©1e)]M(e\a1=MIS\MI ®]Co]olo]al= 
lo RRISY oy= V-4421 AMAVA: MAE! 
(eleJaloXo]dg=1aP4=WMo{d=10t2) 
QST [o IRA /Ze]Jd [e MOTEL 
II(=}= (0 [=]doJo}=Igo SS) 
lelello RW CY. WeiolidiFo)t7, 
2, EA). Il gioco uscirà 
VISIERE Rilal= 
[la MU SYA\ o/2iglelt]Melo)a}t=! 
lagoMo [Ni (=toretaISiid[(oMo]F= 02} 











Pro Quarterback Resisterà il vecchio J. M.? 





La NEC è ormai fuori dai grandi giochi ed il Duo stenta 
ad affermarsi, ma nonostante questo la Hudson Soft 
gode di ottima salute e lo testimoniano le tonnellate 
di giochi presentati per varie console. In arrivo per 
Super NES il mitico Super Bomberman (settembre 
’93), ovvero Dynablaster a sedici-bit, mentre per NES 
è ormai imminente il seguito del gioco sopracitato, UA 

Bomberman 2 (crepi la fantasia). Il gioco per SNES - da; partire dal me 
include un accessorio che permette il gioco multiplo SITE Dyicsissior % Pera aa IICISSINENINIZere 
a quattro giocatori, e vanta una grafica decisamente vanta due tra i per 





spassosa. Sempre per Super NES sono praticamente pronti (sì, come no) Power League 
Baseball (settembre), Ogre Battle, un mega RPG (novembre) Inspector Gadget, Beauty and 
the Beast, Fievel goes West, Felix the Cat (questi ultimi nell’autunno del 1993). 
INCREDIBILE, MA HUDSON: dopo aver convertito PC KID per Game Boy (che ora si chiama 
BC Kid per quanto riguarda la versione Amiga, GB Kid per quanto riguarda quella jappo per 
Game Boy e Bonk’s Adventure per GB USA), ora la Hudson farà uscire il prossimo luglio/ago- 
gr FA sto quella per NES! E non è esclusa una versione anche per Super 
NES!!! Bella lì! Concludiamo lo spazio NES col dire che tutti i gio- 
chi in arrivo per SNES saranno disponibili anche per la piccola 
console da casa della Nintendo, e a questi va ad aggiungersi 
Buster Bros. Ed ora qualcosa di completamente diverso: posses- 
sori del Game Boy, esultate, è in arrivo anche per voi l’appena 
4 citato Buster Bros, ovvero la versione portatile del mitico Pang! 
x Quando? Aprile, cicca, cicca. Sempre per GB e sempre dalla Hud- 
Duse BIO: son sono pronti per voi Adventure Island 2, Inspector Gadget, 
Felix the Cat e Milton’s Secret Castle... Tonificante. 














[exe] gS]i ©JIV IN [aa]el=to[aF:\0V/ 


le[=]Moll corvil(oguaniolaleftel(= 


(English Turn Golf 
(Oi(7]0Me (MINI € 

SM (OS a/2/4/(010) 

lia‘ ©1/7]0]£e (N Nale]VISstzlalo| 
Oaks, California 
lo (o\V/=3Mo[eXVAg=10]0]=MRi=4! 
(et-VoJo]{jaX0) (el=tgiJalo, 
[s{e]eJlaiim [0/o/o Ml: Mi i-\V=)) 
Per uno/quattro gio- 
(ot=1(0)d RN VIa e |[oleloJAV(=i£=hi 
mente lagt=V24[010 
[(Sj(09) 
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| NINTENDO’S GAME 


(ej[ele/o] SOFTWARE HOUSE (ejA1\{2;13 (ej{e]ee] SOFTWARE HOUSE (ei1\13:13 
Acquatic Games (Seika) Sportivo/Azione | Jennifer Capriati Tennis (Renovation) Sportivo 
Addams Family 2 (Ocean) Piattaforme | Joe & Mac 2 (Data East) Piattaforme 
Aerobiz (Koei) Sim. di volo | John Madden Football ’93 (EA) Sportivo 
Aero the Acrobat (Sunsoft) NC | Kawasaki Challenge (Gametek) Sportivo 
Aladdin (Capcom) Azione | Kid Klown (Kemco) Azione 
Alien 3 (LJN) Azione | King Arthur's World (Jaleco) Rompicapo 
Alien vs Predator (Activision) Picchiaduro | Lamborghini A. Challenge (Titus) Sportivo 
American Gladiators (Gametek) Sportivo | Legend of the Rings (Electro Brain) GdR 
Arcus Odissey (Renovation) NC | Lordof the Rings (Interplay) GdR 
Barbie Fashion (Hi Tech) NC | Lost Mission (Vic Tokai) GdR 12 Mbit 
Batman Returns (Konami) Azione | Makendo (Seta) NC 
Battle Blaze (Sammy) Picchiaduro | Mario is Missing (Mindscape) Avv./Educativo 
Battle Blaze 2 (Sammy) Picchiaduro | Max Mania (Irem) NC (3) 
Battle Cars (Namco) Azione | Mechwarrior (Activision) » Azione 
Battle GP (Hudson) Sportivo | Megarobot Golf (Toho) Sportivo 
Bazooka Blitkrieg (Bandai) Super Scope | Metal Jack (Atlus) Azione 
Bebe's Kids (ASC) Piattaforme | Metal Masters (Electro Brain) Picchiaduro 
B.0.B (Electronic Arts) NC | Might and Magic 2-3 (Sammy) GdR 
Brawl Bros (Jaleco) Picc. 12 Mbit | Monday Night Football (Data East) Sportivo 
Bubsy (Accolade) Piattaforme16 Mbit | Morta! Kombat (Acclaim) Picchiaduro 
Bulls Vs Blazers (EA) Sportivo | Musya: Japanese Tale (Seta) Azione 
Buster Busts Loose (Konami) Piattaforme | MVP Football (Capcom) Sportivo 
Cacoma Knight (Seta) NC | NFL Football (Konami) Sportivo 
California Games 2 (DTMC) Sportivo | NFL Quarterback Club (LJN) Sportivo 
Chester Cheetah (Kaneko) Piattaforme | NHLPA Hockey ’93 (EA) Sportivo 
Claymates (Interplay) Piattaforme | Obitus (Bullet Proof) Avventura 
Combatribes (Technos) Picc. 12 MBit | Outlander (Mindscape) Azione 
Congo’s Caper (Data East) Piattaforme | Pacific Theathre of Op. (Koei) Guerra 
Cool Spot (Virgin) Azione | Pirates of Dark Water (Sunsoft) Azione 
Cool World (Ocean) Azione | Pocky & Rocky (Natsume) Azione (5) 
Cybernator (Konami) Sparatutto (4) | Power League 
Dead Dance (Jaleco) Picc. 16 Mbit | Baseball (Hudson) Sportivo 
Devil Course (T & E Soft) Sportivo | Power League 
Dominus (Asciiware) Strategia | Volleyball (Hudson) Sportivo 
Doomsday Warrior ( Renovation) Picchiaduro | Power Spikes (Mc River) Azione 
Dracula (Sony) Azione | Ren & Stumpy (THQ) NC 
Dream Probe (Renovation) Azione | Road Riot 4Wd (THQ) Sportivo 
Dream TV (Triffix) Azione | Rock N Roll Racing (Interplay) Azione 
Duffy Duck (Sunsoft) Piattaforme | Rocky & vallwinkle (THQ) Piattaforme 
Dungeon Master (JVC) GdR | SD Great Battle (Bandai) Sparatutto 
Elvin Hollow (Virgin) Azione | Sengoku (Data East) Picchiaduro 
Equinox (Sony) GdR/Avventura | Shadow Run (Data East) Azione(GdR) 
E.V.0. (Enix) Educativo (Argh!) | Shangai 2 (Activison) Rompicapo 
F1 Roc 2 (Seta) Sportivo (6) | Sim Earth (FCI) Strategia 
Falcon (Spectrum Holobyte) Sim. di volo | Skull Keep (JVC) GdR 
Final Fight 2 (Capcom) Picchiaduro | Space Football (Triffix) Sportivo 
Fire & Ice (THQ) Piattaforme | Special Tee Shot (Nintendo) Azione/Sportivo 
Fist of The North Star (Electro Brain) Picchiaduro (1) | Speed Metal (Virgin) Azione 
Football Fury (Sammy) Sportivo | Spellcraft (ASCIIWare) Avventura/GdR 
Future Zone (Electro Brain) NC | Star Fox(F/X CHIP) (Nintendo) Azione/Sim. 
Generation 2 (Kemco) NC | Star Trek: . 

Goof Troop (Capcom) Azione | Next Gen. (Spectrum Holobyte) Azione 
Hermetica (Bullet Proof) NC | Street Combat (Irem) Picchiaduro 
Hit The Ice (Taito) Sportivo | Super Adventure 

Hooves of Thunder (Razorsoft) NC | Island2 (Hudson) Piattaforme/Azione 
Incredible C. Dummies (LJN) Azione | Super Barbarian (Titus) Azione/Picc. 


Inindo: Way of the Ninja (Koei) 
(JVC) 
(ASC) 


Jaguar 
James Pond 2 


GdR/Avventura 


Super Bases Loaded 
Super Battletoads 
Super Black Bass 


(Jaleco) 
(Tradewest) 
(Hot B) 


Sportivo 
Piattaforme 


Sportivo 
Azione 
Sportivo 





(ej[e]eie] SOFTWARE HOUSE (e1\14:13 
Super Bomberman ’93 (Hudson) Azione 
Super Conflict (Vic Tokai) Guerra 
Super Emp. 

Strikes Back (JVC) Azione 16 Mbit 
Super Global 

Gladiators (Virgin) Piattaforme16 Mbit 
Super High Impact (Acclaim) Sportivo 
Superman (Sunsoft) Azione 
Super Megaman (Capcom) Piattaforme 
Super Ninja Boy (Culture Brain) Piattaforme 
Super Beast (IGS) Azione 
Super Slap Shot (Virgin) Sportivo 
Super Strikes Eagle (Microprose) Simulatore 
Super Troll Land (ASC) Piattaforme 
Super Turrican (Seika) Sparatutto 
Super Valis IV (Atlus) Azione 
Super Widget (Atlus) Azione 
Swamp Thing (THQ) Azione 
Syvallion (JVC) Sparatutto 
T2: The Arcade Game (LJN) Super Scope 
T2: The Judjement Day (LJN) Azione 
Tazmania (Sunsoft) Piattaforme 
Tecmo Super Basketball (Tecmo) Sportivo 
Terminator (Minscape) Azione 
The First Samurai (Kemco) Azione 
The Great Waldo Search (THQ) Rompicapo 
The Humans (Gametek) Rompicapo 
The Lost Vikings (Interplay) Piattaforme 
Thomas The Tank Engine (THQ) Azione 
Tiny Toons (Konami) Piattaforme 
Tom & Jerry: the Movie (Hi Tech) Azione 
Top Gear 2 (Kemco) Sportivo 
Toxic Crusaders (Bandai) Azione 
Toys (Absolute) Azione 
Troddiers (Seika) Azione/Piattaforme 
Ultimate Fighter (Culture Brain) Picchiaduro 
Ultima: the False Prophet (FCI) GdR 
Uncharted Waters (Koei) GdR 
Universal Soldier (Accolade) Azione 
Utopia (Jaleco) Strategia 
Wayne's World (THQ) Azione 
We're Back (Hi Tech) NC (2) 
Where... C. Sandiego? (Hi Tech) Educativo 
Where in Time is...? (Hi Tech) Educativo 
Wizard of Oz (Seta) NC 
Wolf Child (Virgin) Azione 
World Cup Soccer (Acclaim) Sportivo 
WWF Super Wrestle 2 (LJN) Sportivo 
Yoshiîs Cookie (Bullet Proof) Rompicapo 
Note 


(1) aka Fist of The Norts Star 6 
(2) who cares? 

(3) ommadonna 

(4) aka Assault Suits Valken 
(5) aka Kikikatai Ninja 

(6) aka F1 Exhaust Heat 2 
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per Nintendo e Sega 
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NAVIGATOR JOYCARD BIGJOYPC 
VG 601 AC 121 Ì VG 701 
per PC SUPREME , Fire 

VG 201 4 Microswitch 

Microswitch per PC 





GIO AMO? 


Potrete giocare con ogni gioco su qualsiasi computer e console, usando “I MAGNIFICI MARPES”, 


nati per farvi ottenere il meglio dal vostro gioco preferito !!! 


/MANRIPICS MARPES' Europe sv MARS 


FORNITORE UFFICIALE DEI urla 
Seagate a Montedoro 7 - 60059 Torre del Greco (Na) HMMARPYNXN 
RIVENDITORI DI SUCCESSO Tel. 081 - 88 21 044 pbx - Fax 081 - 8829 113 G4 - International Phone +39 8188 21 679 


MARPES, NINTENDO, SEGA, ATARI, COMMODORE e tutti gli altri marchi citati sono marchi registrati di proprietà degli aventi diritto. 


MEGADRIVE 


Aero the acrobat 























[ei(elele) SOFT. HOUSE GENERE USCITA [ej(eleio] SOF. HOUSE (ea vla;ia USCITA 
Aerobiz (KOEI)- Strategia Primavera '93 Last Azione Hero (Sony) Azione Autunno '93 
Aero the Acrobat (Sun Soft) Azione Autunno '93 Mig 29 (Domark) Sim. Volo Aprile 
Amazing Tennis (Absolute) Sportivo Febbraio/Marzo Mortal Kombat (Arena) Azione Autunno '93 
American NFL Quarterback 
Gladiators (GameTek) Sportivo mminente Club (Flying Edge) Sportivo Autunno '93 
André Agassi Nolan Ryan 
Tennis (Tecmagik) Sportivo mminente Express (Mentrix) Sportivo Imminente 
Bart's Outlander (Mindscape) Azione Imminente 
Nightmare (Flying Edge) Azione Estate '93 —Outof This World (Virgin) Azione Marzo 
Return Pacific T. 
of the Joker (Sun Soft) Azione mminente of Operation (KOEI) Guerra Primavera '93 
Battletoads (Tradewest) Azione mminente  Paperboy 2 (Tengen) Azione Imminente 
Blaster Master 2 (Sun Soft) Azione mminente  PGA Golf Tour 2 (EA) Sportivo Imminente 
B.O.B. (EA) Azione Primavera '93 Pirates! Gold (Microprose) Avventura Estate '93 
Breach' (Sammy) Strategia Febbraio/Marzo face Drivin' (Tengen) Sportivo Aprile 
Champ Bowling (Mentrix) Sportivo mminente Road Riot (Tengen) Sportivo Aprile 
Chase HQ 2 (Taito) Sim. Guida mminente Rocket N. 

Chester Cheetah (Kaneko) Piattaforme mminente . Adventures (Konami) Azione Estate '93 
Chìs Rolling Thunder 3 (Namco) Azione Luglio 
Pro Challenge Golf (Virgin) Sportivo Aprile Rolo to the Rescue (EA) Piattaforme Imminente 
Cliffhanger (Sony) Azione Autunno '93 Splatterhouse 3 (Namco) Azione Luglio 
Cool Spot (Virgin) Piattaforme Marzo Strider 2 (US Gold) Azione Marzo 
Dashin' Sunset Riders (Konami) Azione Imminente 
Desperados (Data East) Azione Aprile/Maggio Super Battletank (Absolue) Sim Azione 
Sullivan's Terminator2: 

Indy Heat (Tradewest) Sim. Guida Aprile The JudgementDay (Flying Edge) Azione Luglio 
Deadly Moves (Kaneko) Picc Imminente T. Williams 

Dracula (Sony) Azione Marzo Grand Prix (Domark) Sportivo Agosto 
ESPN Baseball (Sony) Sportivo Autunno '93 Tecmo 

ESPN Football (Sony) Sportivo Autunno '93 Super Bowl (Tecmo) Sportivo Estate '93 
F152 (Microprose) Sim. Volo Marzo Tecmo 

Società Feud (Game Tek) Società Autunno '93 World Cup (Tecmo) Sportivo Imminente 
Fatal Fury (Takara) Picc Imminente The Flintstones (Taito) Azione Imminente 
Flashback (US Gold) Azione Imm.12Mbit The G. Waldo 

Harlem Search (THQ) Rompicapo Imminente 
Globetrotters (Game Tek) Sportivo Inverno '94 Thomas The 

Haywire (Sammy) Azione Marzo Tank E. (THQ) Azione Aprile 
High Seas Havoc (Data East) Azione Luglio Time Trax (THQ) Avventura Autunno '93 
Hit The Ice (Taito) Sportivo Imminente Tiny Toons 

Hook (Sony) Piattaforme Marzo  Buster's (Konami) Piattaforme Marzo 
Hooves TMNT: 

of Thunder (Razorsoft) Sportivo Estate '93 —Hyperstone Heist (Konami) Azione Imminente 
Humans 2 (Game Tek) Strategia Autunno '93 Tony La Russa 

Jeopardy 2 (Game Tek) Società Autunno '93 Baseball (EA) Sportivo Marzo 
Kawasaki (Game Tek) Sportivo Primavera '94 TOYS (Absolute) Azione Marzo 
Keeper Waynes' World (THQ) Azione Maggio 
of the Gates (Razorsoft) Azione Marzo Wheel 

King of Fortune 2 (Game Tek) Società Autunno '93 
of the Monsters (Takara) Picc Marzo/Aprile Wolf Child (JVC) Azione Marzo 
King Salmon (Vic Tokai) Sportivo Imminente World Cup Soccer (Acclaim) Sportivo Agosto 
King's Table (Game Tek) Strategia Luglio 











ROAD AVE NGER ada 
Renovation non è che la ver- 


(RENOVATION) sione americana di Road Bla- 

SEGA CD ster FX, citato nel numero scorso di 
GP. Si tratta di una fantastica simula- 

Action/Drivine zione di guida piena di violenza digi- 

IMMINENTE tale: come in Mad Max l’azione si 

1 PLAYER svolge in un futuro nel quale la parte 


più barbara ed animale dell’uomo ha. Road Avenger 

avuto il sopravvento su quella razionale, in seguito al puntuale armaged- 
a don nucleare. Il vostro compito sarà quello di difendere i camion dagli 
attacchi di teppisti motorizzati che non esiteranno a spararvi contro testa- 
te nucleari. Prospettiva frontale che accresce in modo pazzesco il 
realismo del gioco, trenta minuti e passa di animazioni a tutto schermo 
rotazioni a 360 gradi, nove livelli d’asfalto e colonna sonora rock 
martellante sono il biglietto da visita di un gioco che si annuncia massic- 
cio. Forse è veramente venuto il momento di passare al CD 








Road Avenger 
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(ej(*]ee] SOF. HOUSE (ejA\{=1:13 : USCITA 
Alien (Arena) Azione Autunno ’93 
n America sta letteralmente spo- Brutal (Game Tek) Picchiaduro Inverno '94 
polando: c'è chi lo descrive come Chuck Rock (Sony) Piattaforme Imminente 
AIR ; ; ; Cliffhanger (Sony) Azione Autunno '93 
il migliore gioco mai uscito per | D 

i 3 ) | racula (Sony) Azione Marzo 
Mega Drive. Si tratta di Flashback: Dangeon Messia (JVC) GdR Lugiia 
The Quest For Identity, l'ultima fatica combinata di US Gold e Delphine Software, ESPN Baseball (Sony) Sportivo Autunno '93 
imminente anche in Europa. Definito come il primo gioco CD-ROM su cartuccia ESPN Football (Sony) Sportivo Autunno '93 
(!), Flashback è il sequel del massiccissimo Out Of This World (a proposito, la Gallagher's S. Gallery (ALG) Azione Autunno '93 
versione per MD è perfino più bella di quella per SNES, non perdetevela assolu- Heimdall (JVC) Avventura/GdR Marzo 
tamente). Il gioco, se così possiamo definirlo, vanta le animazioni più spettacola- Hook (Sony) Azione Imminente 
ri mai viste su un Mega Drive (2000 frame per personaggio che girano a 24 |  Humans (Game Tek) Strategia Inverno ‘94 
frame al secondo non sono bruscolini). Sette livelli in un mondo ostile e scono- | 3942" X1220 VE) papi WEniSato 
sciuto sono una vera sfida per il mitico Conrad Hart, impegnato nello sventare il Jeopardy (Sony) Società Autunno ‘98 
; ; } E 1 Journey Center Earth (Sony) Avventura Autunno '93 

solito attacco alieno al nostro caro Pianeta. Fumetto omaggio nella confezione. e: 
) King's QUest V (Sierra) Avventura Aprile 
Uno strasicuro Powergame. Last Action Hero (Sony) Azione AUtunno ’93 
Mad Dog Mc Cree (ALG) Azione Estate '93 
Mixed-up Mother Goose (Sierra) Società Maggio 
Monkey Island 2 (JVC) Avventura Autunno '93 
Monkey Island (JVC) Avventura Imminente 
Mortal Kombat (Arena) Picchiaduro Autunno '93 
MYOV: C+C Music F. (Sony) Azione Imminente 
MYOV: Kris Kross (Sony) Azione Imminente 
Out of This World (Virgin) Azione Aprile 
Pit Fighter 2 (Tengen) Picchiaduro Autunno '93 
RBI 5 (Tengen) Sportivo Autunno '93 
Road Avenger (Renovation) Sim. Guida Imminente 
uzzie game che cita moltissimo Sewer Shark (Sony) Azione Imminente 
Tetris, Dr Mario e il Dr. Kildare, Son of Chuck (Sony) Piattaforme Giugno 
Yoshi's Cookie vanta la presenza Space Pirates (ALG) Azione Estate '93 
del buon Mario e di Yoshi, il dinosauro che | 59298 Quest (Sierra) FSE Ligiio 
i : : , Surf Warriors (Sega) Tie-In Aprile 
i abbiamo conosciuto in Super Mario World, la Stellar 7 (Sierra) aziona Luglio 
classica Principessa e il leptospirosico Bowser. Quello che fa notizia è che il Terminator (Virgin) Azione Imminenie 
gioco in questione NON è targato Nintendo, ma Bullet Proof Software, fonda- Thunderhawk (UVE) Sim. Volo Estate '93 
ta in USA nel 1989 nonché sussidiaria della japponese BPS! Il gioco presen- Wheel of Fortune (Sony) Società Autunno '93 
ta dieci livelli suddivisi in 10 round per un totale di 100 schermate e sembra Who Shoot J. Rock? (ALG) Azione Autunno '93 
essere dannatamente giocabile, anche se prima di giudicare, preferiremmo, Willy Beamish (Sierra) Avventura Imminente 
appunto giocare. Ho già fame.... Wolf Child (JVC) Azione Imminente 
WWF Wrestlemania (FlyingEdge) Sportivo Estate '93 








| terzo episodio della saga di Rolling Thunder è in realtà 
un secondo episodio, dal momento che l'originale Rok 
ling Thunder non è mai uscito per MD (è invece disponi 
bile per Lynx e home computer, oltre alla versione coin-o0p, 
1/2 PLaver 0f course). A72 è stato uno dei giochi più belli per la console Sega nel 1992, e questo sequel si 














12 Msrr annuncia ancora più cenobitico. Dodici megabit di azione per un totale di dieci mega livelli, gioco 
simultaneo a due player, un stracaterva di aree segrete sono il massimo per un MD sempre in 
forma. Rispetto al titolo precedente, è stato rispettato lo scrolling orizzontale, ma ora i due perso- 
naggi possono compiere un sacco di mosse, tra cui pilotare motociclette o jetsky. 
Rolling Thunder 
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traleggendaria Namco: sedici bittoni di gioco per riscat- 

tare quella ciofecata beotica che era Sp/atterhouse 2 è 

una grande mossa! Tralasciano il fatto che il discorso 
riguardante SH3 è identico a quello fatto per Rolling Thunder 3, 
dal momento che l'originale Sp/atterhouse NON è mai uscito 
per Mega Drive (ma solo per Pc Engine/Core Grafx), passiamo 
subito ad illustrarvi le caratteristiche del gioco. Innanzitutto 
potrebbe venire vietato in USA, ma pare che la Namco farà due 
versioni diverse: quella americana sarà censurata, mentre quel- 
la jap integrale (come era successo per Street Fighter 2 della 
Capcom), così come avviene per molti film. Comunque ciò che 
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on avete ancora risparmiato 
abbastanza per Art of Figh- 
ting che già arriva un gioco 


ancora più costoso e massiccio: non 


fate i tarpani e date un'occhiata al 
sequel di Fatal Fury, più cattivo e vio- 
lento che mai. Terry e Andy sono tor- 
nati, pronti ad affrontare otto tizi un 
po’ rozzi e maleducati che non leg- 
gono il galateo ma solo CAMIONISTA 
OGGI. Dalle prime indiscrezioni sem- 
bra che finalmente questa volta la 
SNK ce l'abbia fatta: il giochillo sem- 
bra essere più massiccio di Street 
Fighter 2 e non solo graficamente 





ci interessa veramente è che questo episo- 
dio vanta sedici megabit, il doppio di SH2, 
diversi finali, password system, grafica sem- 
pre più delirante e violenza digitale senza 
limiti. Augurandoci che il tutto non si risolva 
in un gioco lentissimo come il precedente, parlando. Sarà vero? Aspettate GP 
teniamo in caldo la mannaia per l'estate. per saperlo, intanto beccatevi le foto 


giù nel gargarozzo, e poi fateci sape- 
re... 

a Capcom si 

merita un box 

tutto persona- 


le. Un sacco di 
novità ultrasugose, 
molte delle quali 
riguardano Street 
Fighter 2, il coin-op. 
È recentemente usci- 
ta in USA la versione 
TURBO di SF2:CE Goof Troop 
(10-15% più veloce 
del gioco da sala), 
mentre a Taiwan 
impazzano i cloni 
non autorizzati che 
permettono di fare 
un sacco di mosse 
impossibili nell’origi- 
nale (tipo palle di 
fuoco a mezz'aria). 
Perciò il mitico Street 
Fighter 3 la cui uscita Street Fighter 2 

era attesa con la bava alla bocca non sembra essere altro che 
uno di questi esperimenti pirata... Chiariremo la situazione sul 
prossimo numero, intanto parliamo di console: grandiose novità 
per SNES: è in arrivo Final Fight 2 (12 o 16 Mbit) per il sedici bit 
Nintendo, graficamente impressionante, che consentirà il gioco 
multiplo a due player! Il gioco non sarà disponibile prima di 
luglio/agosto, per cui torneremo a parlarne abbondantemente. 
Gli altri due giochi in fase di sviluppo sono A/addin ispirato 
all'omonimo film Disney pluricandidato agli Oscar (e non è esclu- 
so che quando leggerete queste righe ne abbia già vinti almeno 
un paio) e Goof Troop che, come anticipato, vede come protago- 
nista quello spilungone di Pippo. L'avreste mai detto? Si tratta di 
un'avventura alla Sou/ Blazer, non-violenta e semplificata... Spe- 
riamo in bene. Concludiamo con una lieta notizia per i possessori 
del NES: è in arrivo Mighty Final Fight, una parodia dell'originale. 
Cuzzatevi le pix... 














Fatal Fury 









Final Fight 2 





Lo stand della Capcom al CES. 
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Addams Family 2 
Adventure Island 2 
Barbie Fashion 
Batman: the Anim. Series 
Battle Ping Pong 
Battletoads 2 

Black B. Lure Fishing 
Buster Bros 
Championship Fighter 
Chuck Rock 

Cool Ball 

Cool World 

Crash N' the Boyz 
Darkwing Duck 

Dodge Ball 

Dracula 

F15 Strike Eagle 

Felix the Cat 

Fighting Simulator 
Four in One Volume 2 
GOAL! 

Great Greed 
Hammerin' Harry 
James Pond 2 

J. Connors Pro Tennis 
Jurassic Park 

Kid Dracula 

Legend of Zod 

Lethal Weapon 

Little Mairmaid 

Metal Masters 

Milon's Secret Castle 
Mortal Kombat 

Ninja Boy 2 

Omar Sharif on Bridge 
Panel Action Bingo 
Pinocchio 

Race Drivin' 

Rampart 

Ren & Stmpy 2 

Robin Hood 

ReType 2 

Spot: The Cool Adventure 
StarTrek:The Next Gen. 
Sumo Fighter 

Sword of Hope 2 
Talespin 

The Empire Strikes Back 
Top & Guts - Guts & Glory 
Toxic Crusaders 
Tumblepop 

Wayne's World 

We're Back 

Zen Intergalactic Ninja 





SOF. HOUSE 


(Ocean) 
(Hudson) 

(Hi Tech) 
(Konami) 
(Sammy) 
(Tradewest) 
(Hot B) 
(Hudson) 
(Konami) 
(Sony) 
(Takara) 
(Ocean) 
(Technos) 
(Capcom) 
(Technos) 
(Sony) 
(Microprose) 
(Hudson) 
(Culture Brain) 
(Interplay) 
(Jaleco) 
(Namco) 
(Irem) 
(ASC) 
(Ubi Soft) 

(Ocean) 

(Konami) 

(Vic Tokai) 4Mbit (RPG) 
(Ocean) 

(Capcom) 

(Electro Brain) 
(Hudson) 

(Acclaim) 

(Culture Brain) 
(Interplay) 

(FCI) 

(Electro Brain) 





(Bandai 
(Data East 


(Hi Tech) 
(Konami) 
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Sim. Guipa 
IMMINENTE 
1/2 PLAYER 
4MBIT 


Micro Machines Micro Machines 


opo aver riscosso un successo senza precedenti nella versione NES (Gioco dell’anno 

nel 1990 secondo la critica americana), Micro Machines arriva per Mega Drive grazie 

alla secolare Code Masters. ll gioco è una specie di clone di Super Sprint ma molto 
più giocabile e vasto (27 percorsi) e che vanta una grafica molto dettagliata, sebbene sia 








Salina micro...scopica. La critica inglese si è già sperticata in lodi senza limiti e probabilmente lo 
mulator 

& Ninja stesso faremo noi... 

Boy 2 





26 {eg marzo 1993 












GAME BOY IL DIVERTIMENTO. 


G 5} IL PERFIDO WARIO SI È IMPOS- 
e, SESSATO DI MARIO LAND E SUPER 
MARIO HA BISOGNO DI TUTTO IL TUO AIUTO 


SUPER MARIO my, 


La nuova straordinaria su 
AVvenTur i dl pur 5 QUANDO MAI LO È CON 


_ 6 - = GAME BOY? 





VI NUSVIINII I18 VITIO OLINIINI 















6 MONDI DIFFERENTI 
È TANTI LIVELLI DI GIOCO 

4 MEGA DI MEMORIA 
TANTISSIME TRASFORMAZIONI DI MARIO i 
BACK UP PER SALVARE IL GIOCO AL PUNTO DOVE ARRIVI — 
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ION 


Ei 
Solo GIG distribuisce i prodotti Nintendo n E niendo 
GG originali, con le istruzioni in italiano, 


spese. l'assistenza e la garanzia totale. IL NUMERO UNO NEL MONDO 
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Viale Monte Nero, 15 * 20135 Milano * Tel. (02) 55.18.04.84 r.a. e Fax (02) 55.18.81.05 e MM3 Medaglie D'Oro 
Piazza Santa Maria Beltrade, 1 (angolo Via Torino) * 20123 Milano * Tel. (02) 72.00.18.10 e MM1-MM3 Duomo 


Acc. World Cup Soccer 119.900 
Aerobiz 129.900 
Alien 3 119.900 
Alien vs. Predator 129.900 
American Gladiators 129.900 
Batman Returns 129.900 
Batman Rev. Of Joker 119.900 
Bram Stoker's Dracula 119.900 
Daffy Duck & Marvin 119.900 
Doomsday Warrior 119.900 
Dragon's Lair 129.900 
Dungeon Master 149.900 
Fatal do) 129.900 
Football Fury 109.900 
Guerilla War 129.900 
Humans 139.900 
Kawasaki Caribbean 139.900 
Kendo Rage 139.900 
Musha 119.900 
NFL Football 119.900 
Star Trek: Next Generat. 139.900 
Super Aquatic Games 109.900 
Super Empire Strikes B. 139.900 
Super Turrican 129.900 
Superman 119.900 
Tazmania 119.900 
Terminator 2 119.900 
Terminator 2 Arcade 129.900 
Tiny Toons Adventures 129.900 
Tom & Jerry 129.900 
Acrobat Mission 139.900 
Actraiser 900 
Area 88 - Un Squadron 109.900 
Augusta Golf 19.900 
Axelay 129.900 
Battle Of Destiny 179.900 
Bazooka 149.900 
Big Run 99.900 
Bill Lambeers' Basket 119.900 
Castlevania 4 119.900 
Chessmaster 2000 129.900 
Chuck Rock 149.900 
Contra Spirit 129.900 
Cyber Formula 129.900 






Darius Twin 
Dimension Force 
F-Zero 

Final Fight 

Gamba League Baseb: 
Ghouls'N'Ghost 
Gradius 3 

Gun Force 

Gundam 91 

Hat Trick Hero 
Hokuto No Ken 6 
Hook 

Hyper Zone 

James Bond Jr 


J. Connors Pro Tennis 


Joystick Capcom 
King Of Monsters 
Legend Of Zelda 
Lemmings 

Mickey Magical Adv. 


Nba All Star Challenge 


Nolan Ryan's Basebal 
Outer World 
Paperboy 2 

Parasol Stars 
Parodius 

Pit-Fighter 
Populous 

Power Athlete 
Prince Of Persia 

Pro Soccer 

Q*Bert 3 

Raiden Densetsu 
Return Of D. Dragon 
Rocketeer 


Romance 3 Kingdoms 


Rpm Racing 
Sd Great Battle 


all 


I 119.900 


Sd Great Battle 2 119.900 
Soul Blader 109.900 
Stg Strike Gunner 119.900 
Street Fighter 2 179.900 
Super Adventure Island 119.900 
Super Bowling 109.900 
Super Chinese World 139.900 
Super E.D.F 119.900 
Super Fire Pro Wrestling 149.900 
Super Formation Soccer 139.900 
Super Ghouls'N'Ghosts 119.900 
Super Mario Kart 149.900 
Super Pang 129.900 
Super R-Type 119.900 
Super Swiv 149.900 
Super Tennis 119.900 
Super Valis 119.900 
Super Waka Land 139.900 
T.M.N.T. 4 Turtles 129.900 
Thunder Spirits 149.900 
Top Racer 109.900 
Volleyball Twin 159.900 
Wagan Island 149.900 
Wander Of Y's 129.900 
Wings 2 129.900 
World League Soccer 119.900 
Xardion 900 
GameBoy 
Bram Stoker's Dracula 59.900 
Chuck Rock 19.900 
Empire Strikes Back 69.900 
Indiana Jones Crusade 69.900 
Jimmy Conners Tennis 69.900 
Lethal Weapon 19.900 
NFL Quarterback Club —59.900 
Robin Hood 69.900 


y es 
Spiderman 3 
Super Dodge Ball 


Adventure Island 
Aerostar 

Altered Space 
Asteroids 
Atomic Punk 


Attack Of Killer Tomatoes 


Bart Simpson 
Batman 

Battle Bull 
Battletoads 
Beetlejuice 

Bill & Ted Adventure 
Bill Elliot's Nascar 
Blades Of Steel 
Blaster Master Bo 


Bomber Boy 
Boomer's Adv. Asmik 
Boxxle 

Burger Time De Luxe 
Caesar's Palace 
Castelvania 
Castlevania 2 

Chase H.Q. 
Choplifter 

Contra Spirit 
Daedalian Opus 
Days Of Thunder 
Dead Heat Scramble 
Dexterity 

Dig Dug 

Double Dragon 3 
Dr. Franken 

Dr. Mario 

Dragon's Lair 

Duck Tales 

Elevator Action 


F1 Race + Adatt. 4 Gioc. 


Fastest Lap 
Fortress Of Fear 
Gargoyle”s Quest 
Gauntlet 2 
Ghostbusters 2 
Go!Go! Tank 
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CERLRESSERE 


Tutti i prezzi sono comprensivi di I.V.A. 





Probotector 59.900 
“Bert 59.900 
Qix 49.900 
R-Type 69.900 
Rescue Princess Blobette 69.900 
Revenge Of The Gator 59.900 
i Robocop 2 69.900 
Rockman World 2 59.900 
Roger Rabbit 79.900 
Rolan's Course 74.900 
Shangai 59.900 
Skate Or Die 59.900 
Snoopy 69.900 
Speedball 2 79.900 
Spider Man 69.900 
Star Trek 79.900 
Star Wars 79.900 
Sumo Wrestler 59.900 
Super Hunchback 74.900 
Super Kick Off 79.900 
Super Rc Pro Am 59.900 
Tecmo Bowl 84.900 
Terminator 2 64.900 
The Flash 69.900 
The Punisher 64.900 
Turrican 69.900 
Turtles 2 59.900 
WWF Superstars 64.900 
WWF Superstars 2 74.900 





Godzilla 

Hello Kitty 

Home Alone 

Hunt For Red October 
Interstellar Assault 
Pt Wars 


lax 

Kung Fu Master 
Kwirk 
Looney Tunes 
Marble Madness 
Mc Donaldiand 

iman 2 
Mickey's Dang. Chase 
Mr. Chin's Gourmet 
Navy Seals 
Nba All Stars Challenge 
Nekketsu Soccer 
NFL Footbali 
Nintendo World Cup 
Nobunaga's Ambition 
Paperbo! 
Parasol Stars 
Pipe Dream 
Pit Fighter 
Play Action Football 
Power Racer 
Prince Of Persia 
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MegaDrive 


Alien vs. Predator 
Amazing Tennis 
American Gladiators 

B. Simpson’s Nightmare 
Batman Rev. Of Joker 
Bram Stoker's Dracula 
Double Dragon 3 

F-15 Strike Eagle 2 
Hook 

James Bond 007 

King Of Monsters 

NBA All Star Challenge 
Shinobi 3 

Strider 2 

Sylvester & Tweety 
Tiny Toons Adventures 
X-Men 

Young Indiana Jones 


688 Attack Sub 
Arrow Flash 

Back To The Future 3 
Bare Knuckle 

Battle Squadron 
Beast Warrior 
Bonanza Bros 

Buck Rogers 


RENT 
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PTONES 































Buster Douglas Boxing 99.900 
California Games 99.900 









Capriati Tennis 109.900 

Captain America 129.900 

Chuck Rock 129.900 

Commando 2 89.900 

Crack Down 39.900 

Cross Fire 99.000 

129.900 

79.900 

79.900 

39.900 

69.900 

99.900 

Desert Strike 89.900 

Dinoland 79.900 
Donald Duck Quackshot 69.900 |, 

Double Dragon 2 79.900 

Dungeons & Dragons. 149.900 









El Viento 
Ex-Mutants 

F1 Circus 

F1 Grand Prix 
Faery Tale 
Fatal Labyrinth 
Final Zone 
Galaxy Force 2 
Ghouls'n'Ghost 
Golden Axe 
Golden Axe 2 

Hard Drivin' 

Heavy Nova 

Joe Montana 

Joe Montana 2 

John Madden Football 2 
Jordan Vs Bird 
King's Bounty 
Lemmings 
Lightening Force 
Marvel Land 

Megatrax 

Mercs 

Mickey Mouse - Fantasia 
Midnight Resistance 
Mike Ditka Football 
Monster Hunter Yoko 
NHL Hockey 

Olimpic Gold 

Onslaught 

Out Run 

Pac Mania 

Predator 2 

R.B.I. Baseball 3 
Raiden Trad 

Rampart 

Rastan Saga 2 

Rings Of Power 

Road Rash 
Roadblasters 

Shadow Of The Beast 
Shangai 3 

Shinobi 

Side Pocket 

Sonic 2 

Space Battler Gomola 
Speedball 2 

Spiderman 
Splatterhouse 2 

Strider 

Super Hang-On 

Super Monaco Gp 2 
Super Off Road 

Sword Of Vermilion 
Task Force Harrier 
Terminator 2 

Test Drive 2 - The Duel 
Thunder Force 2 
Thunder Force 4 
Thunder Fox 


da 


pre 















ut Mi 


PAPI 


dl 


. 
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Thunder Pro Wrestling 
T. La Sorda Baseball 11 
Trouble Shooter 
Truxton 

Turbo Out Run 
Universal Soldier 
Valis Fantasm Soldier 
Vapor Trail 

Verytex 
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88 
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Wani Wani World 89.900 
Warson 119.900 
Wings Of Wor 119.900 
Winter Challenge 109.900 
Wonderboy 3 69.900 
World Cup Soccer 99.900 
World Trophy Soccer 129.900 
Wrestle War 79.900 
XDR 39.900 
Zero Wing 69.900 
Zoom 59.900 
Lynx 
AP.B. 


Awesome Golf 
Baseball Heroes 
Basketbrawl 
Block Out 
California Games 
Checkered Flag 
Chip's ita 
Crystal Mines 
Electroco; 
Gates Of 
Gauntlet 
Hard Driving 

Hockey 

Ishido 

Klax 

Ms. Pacman 

Pacland 

Rampage 

Rampart 

Road Blasters 

Robo Squash 

Rygar 

Scrapyard Dog 
Shadow Of The Beast 
Shangai 

Steel Talons 

Stun Runner 
Switchblade 2 

Toky 

Tournament Cyberball 
Turbo Sub 

World Class Soccer 
Xenophobe 

Xybots 

Zarlor Mercenary 


‘endocon 
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GameGear 


Bart Simpson Vs. World 79.900 
Bram Stoker's Dracula 59.900 
Holyfield Boxing j 
Home Alone 

Hook 

Humans 






Rampart 

Spiderman 

Strider 2 

Super Off Road 

Terminator 2 79.900 
WWF Wrestlemania Steel 79.900 





Chessmaster 
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Donald Duck 79.900 
ja 91 59.900 
lontana Footbali 79.900 
69.900 

Olympic Gold 59.900 
Out Run 69.900 
Pengo 59.900 
Predator 2 89.900 
Prince Of Persia 89.900 
Simpson B. Vs Mutants 89.900 
Sonic 2 79.900 
Space Harrier 69.900 
Super Golf 69.900 
Super Monaco G.P. 2 69.900 
Tazmania 79.900 
Woody Pop 49.900 

PC Engine 
1941 109.900 
Ballistix 89.900 
Cyber Dodge 69.900 
Darius Plus 109.900 
Eternal City 59.900 
Fighting Run 89.900 
Hit The Ice Hockey 69.900 
Image Fight 79.900 
Mesopotamia 89.900 
Naxat Stadium 79.900 
Pc Kid Genjin 2 79.900 
Power Gate 59.900 
Power Golf 59.900 
Power League 4 89.900 
Salamander 89.900 
Spiral Wave 69.900 
Tv Sport Football 89.900 
Voltied 79.900 
World Circuit 69.900 
NeoGeo 

Alpha Mission 2 219.900 
Andro Dunos 359.900 
Art Of Fighting 469.900 
Baseball Star Pro 159.900 
Baseball Star Pro 2 259.900 
Blue’s Journey 159.900 
Burning Fight 219.900 
Crossed Swords 259.900 
Cyber Lyp 99.900 
Eight Men 259.900 
Fatal Fu 259.900 
Football Frenzy 259.900 
Ghost Pilot 219.900 
King Of Monsters 219.900 
King Of Monsters 2 309.900 
Last Resort 259.900 
League Bowling 99.900 


Magician Lord 








Mutation Nation 259.900 
Nam 75 99.900 
Ninja Combat 159.900 
Ninja Commando 259.900 
Puzzled 99.900 
Riding Hero 159.900 
Robo Army 219.900 
Sengoku 219.900 
Soccer Brawl 259.900 
Super Baseball In 2020 219.900 
Super Spy 159.900 
Top Player Golf 159.900 
Trash Rally 159.900 
World Heroes 389.900 


» ‘x e |} Orari: 10-13, 15.30-19.30. Chiuso Lunedì mattina 
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[ej(eleio] SOF. HOUSE GENERE USCITA 
Bart vs The World (Flying Edge) Azione Aprile 
Battletoads (Tradewest) Azione Imminente 
Chase HQ (Taito) Sim. Guida Imminente 
Cliffhanger (Sony) Azione Autunno '93 
Clik-Clak (Sony) Azione Settembre '93 
Double Dragon Extras (Virgin) Picchiaduro Marzo 
Dracula (Sony) Azione Aprile 
Hook (Sony) Piattaforme Maggio 
Humans (Game Tek) Strategia Aprile 
James Bond (Domark) Azione Luglio 
Jeopardy! (Game Tek) Società Maggio 
Krusty's Fun House (Flying Edge) Azione Imminente 
Last Azione Hero (Sony) Azione Autunno '93 
Mick & Mack: GG (Virgin) Piattaforme Maggio 
Mortal Kombat (Arena) Picchiaduro Autunno '93 
Paperboy 2 Tengen) Azione Aprile 
RC Grand Prix (Absolute) Sportivo Imminente 
Robin Hood (virgin) Avventura Estate '93 
Spiderman 2 (Flying Edge) Azione Marzo 
Strider 2 (US GOLD) Azione Maggio 
T2: Arcade Game (Arena) Azione Estate '93 
T2: Judgement Day (Flying Edge) Azione Maggio 
Team Williams GP Domark) Sportivo Luglio 
WWF S. C. Challenge (Flying Ege) Sportivo Agosto 





RC Grand Prix RC Grand Prix 


SPAZIO AL JAPONE! 


Non potevamo certo dimenticare le novità giapponesi 
che non sono meno stuzzicanti di quelle americane. Leg- 
getele tutte d’un fiato senza passare dal VIA! ma non 
fatevi prendere dal panico: il nostro motto resta: IL 
MEGLIO DEVE ANCORA VENIRE. 


ai geniali creatori di Parodius un 
altro mitico sparatutto demen- 
ziale, ma questa volta lo scrolli- 
mento diventa verticale. E le teste con- 
 tinuano a gilale (non trovavo la rima). 
Grafica delirante, gioco multiplo e 
simultaneo a due players, power up a 
I profusione, Pop N' Twinbee si avvia a 
diventare il successore del mitico Paro- 
dius (altro che Cosmo Gang!). MIO! 






Pop 
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SOF. HOUSE 

















Ace Harding: Lost in LV (Kemco) 
Addams Family 2 (Ocean) 
AD&D Hillsfar (FCI) 
Alien 3 (LYN) 
Barbie Fashion (Hi Tech) 
Baseball Stars 2 (Romstar) 
Bases Loaded 4 (Jaleco) 
Batman Returns (Konami) 
Breaktime: N. Pool Tour (FCI) 
Casino Kid 2 (Sofel) 
Championship Wrestling (Natsume) 
Cool World (Ocean) 
Defenders of Dynatron C (JVC) 
Dracula (Sony) 
Duck Tales 2 (Capcom) 
Eon Man (Taito) 
F1: Built to Win (Seta) 
Fighting Simulator W. C. (Culture Brain) 
Final Fight (Capcom) 
Fire & Ice (Tecmo) 
Happily Ever After (Sofel) 
Hit The Ace (Taito) 
Inc. Crash Dummies (LJN) 
J. Connors Pro Tennis (Ubi Soft) 
Jurassic Park (Ocean) 
Kid Kiown in N. M. World (Kemco) 
Lethal Weapon (Ocean) 
Matchbox Racers (Matchbox) 
Noah's Ark (Matchbox) 
Parodius (Konami) 
Ren & Stimpy (THQ) 
The Empire Strikes Back (JVC) 
The Great Waldo Search (THQ) 
The Jetsons (Taito) 
Thomas The Tank Engine (THQ) 
TinyToons: C. Workshop (Konami) 
Tiny T.: T. in Wackyland (Konami) 
Tom & Jerry The Movie (Hi Ma 
Wayne's World THQ) 
We're Back (Hi di 
Wizard of Oz (Seta) 
Zen Intergalactic Ninja (Konami) 








Tiny Toons 


erfetta conversione di un coin- SB 

op non recentissimo ma giocabi- 

lissimo. La versione da sala van- 
tava un triplo schermo e pare che la è 
stessa caratteristica sia stata mantenu- 
ta. Come, non si sa... Action game a 
scorrimento orizzontale, Ninja Warriors 
(da non confondere con Shadow Warrior), vi permette di infilarvi nei panni 
ancora caldi di due ninja cybernetici con tanto di folta chioma alla Megaloman 
(ricordiamo che Mega-lo-Mania non è il tie-in del gommoso e forforico eroe nip- 
ponico). Da stoppare, perché se non ti rovino, ti roacqua. 





Ninja 
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SuperNes + Joypati + alim. + scart. £ 329.000 
SuperFamicom + 2 Joypad + Alim. + Scart £ 429.000 
SuperNes + gioco a scelta £ 420.000 

SuperNes + Street Fighter ll £ 449.000 
SuperFamicom + 2 giochi a scelta £ 580.000 







JOYSTICK Joypad £ 39.000 LE NOVITA’ Star Fox 
ACCESSORI Stealth £ 69.000 Fi Exaust Heat Il 
Infrared per Capcom £ 85.000 Batman Return 
Bazooka Superscope + 6 giochi £ 139.000 XE3 £ 95.000 a 
Convert. Snintendo - Snes-Sfamicom £ 49.000 JBKiny £ 125.000 Bugsy 


Game Genie £ 89.000 - Convertitore Snes-Sfamicom £ 30.000 Capcom £ 159.000 Coolworid 








XE-3 uoxrsr. 


ti î GNNSTAI 


oltre 40 titoli a partire da £ 45.000 (ultime novità: Sonic Il, Young 
I. Jones, Tazmania, Prince of Persia, Super off road). 


OFFERTE: Game Gear + TV tuner £ 419.000 ; 
Game Gear + 1 gioco (Sonic, Donald Duck, Mickey 
Mouse, Olympic Gold, S. Monaco GP) £ 269.000 


TV Tuner £ 188.000 - Master Gear Converter £ 45.000 - Lente Magnifier £ 35.000 
Lente Big Window £ 39.000 - Alimentatore £ 20.000 - Batterie ricaricabili £ 85.000 
Cavo per auto £ 35.000 - Cavo x 2 giocatori £ 29.000 - Custodia antipioggia £ 15.00 
Custodia antiurto £15.000 - Borsa porta G. Gear £ 39.000 


GAME BOY 





OFFERTISSIMA: GameBoy + Tetris + Marioland Il £199.000 


GameBoy + Tetris + Cavo 2 giocatori + cuffia £ 149.000 
GameBoy + 2 giochi £ 175.000 


GameBoy + 25 giochi in 1 £ 275.000 
oltre 125 titoli disponibili a partire da £ 39.000 
Mario Land Il, Ranma 1/2, Mickey Mouse Il, Tom & Jerry 


ACCESSORI: 


Lente £ 25.000 - Light Boy (Luce + Lente) £ 49.000 - Handboy (luce + 
lente + Joystick + amplificatore) £ 69.000 - Alimentatore £ 20.008 - 
Batterie ricaricabili £ 49.000 - Borsa porta GBoy £ 35.000 - Hyperboy 
£ 95.000 - Interfaccia 4 giocatori £ 35.000 - cavo per auto £ 29.000 


























MEGADRIVE Scart £ 259.000 

MEGADRIVE PAL £ 279.000 

MEGADRIVE + 1 gioco £ 288.000 
+ 2 giochi £ 330.000 


+ 3 giochi £ 370.000 
+4 giochi £ 399.000 


+ 5 giochi £ 450.000 



















Superscope £ 129.000- Master System Converter £ 85.000 - 
Convertitore Euro-Japan £ 25.000 - Game Genie £ 80.000 


Turbo Pad £ 39.000 - Pro Il £ 45.000 - Cluester £ 75.000 - 
X35 £ 95.000 - Arcade Powerstick £ 109.000 -Infrared 
Joystick £ 59.000 


MEGADRIVE Scart + Sonic Il + 2 Joypati £ 359.000 








MEGACD £ 499.000 
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FUORI DI TESTA 
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Final Fight £ 

Tom & Jerry 

Alien Vs Predator 
Tiny Toons 

Ranma 1/C I 

Rushing Beat è 

Gods 

Joe Mac è 

Lethal Weapon 
Joe the Boxer 

Test Drive È 

Hing of Rally 
Volleyball Twins 
American Gladiators 
California Games è 
Super Star Wars 
Super Battletoads 
Super Blues Brothers 





FAX 045-8101217 — 





AN 
<A 
A) Vatu”. e, 
& ST 49 
AR a e” 
©, A 





VIDEOFOLLIA 


C.S0 MILANO, 193 - 37138 VERONA 


TEL. 045 - 8101213 


b veGADAVE 

Super Shinobi 2 
Street of Rage è 
Tale Spin 
Super Battle Tank 
Rolo the Rescue 
Outlander 
Road Rush £ 
Chakan 
Fatal FUIY 
Batman Returms 
Kino of Monster 
Amazing Tennis 

| SPECIAL 
UYU =}:\70)e);c 100 


Nomi, Marchi e Logotipi appartengono alle rispettive case produttrici. 


[AlKro: IKross - - Audrey Hepburn] 
“a 
Ii 


Ki 4 
Î ad 


Doveva essere Steve McQueen, 

m ‘con la scomparsa della gran- 

| de Audrey Hepburn, AlKross ha 
luto rendere omaggio a uno 

| dei suoi amori ‘giovanili. 


| Apecar . » UDO Rossi | 


In effetti Apsonrai Paolino hanno 
molte cose in comune: la comi 
cità spontanea, da simpa ia, E trip. 


Ceco si fanno. ogni sera assumen- | 
do Vicks Vaporoub e Anitra WC! | 


Ricordate Inseparabi lo scon- 
volgente film di David Cronen-. 
berg? Incal lo ricorda bene, infat- 
ta anche lui e il suo Super NES 
sono ‘assolutamente inseparabili. 


ima jali, cintura nera di 
1 di attenti, se si arrabbi 


n per l’immagine del 
dira fine V Ja spunt. ta 


me 


Nelle foto, forse, non si nota ma 
il francese della redazione condi- 


vide con l'interprete di Cyrano un 


naso di proporzioni cenobitiche. 
Beh, noi lo teniamo anche così! 


| MBF - John Turturro | 


ti pareva... Sn MBF sce- 
gliere un attore conosciuto da 
tutti? No, che razza di domande! 
Se volete saperne di più date 
| un'occhiata a Fa la Cosa Giusta. 


Random è rimasto molto colpito 
dalla sua interpretazione come 
capo vampiro in Lost Boys, 
anche se lui, piuttosto che san- 
gue, succhia ettolitri di birra! 


L'attore è completamente scono- 
sciuto ai più ma il personaggio, 
al contrario è molto famoso, si 
tratta del grande Atreiu, eroe 
della Storia Infinita. 


Madoc - Sean Young 


> à = x » 

Da quando ha visto Blade 
Runner, Madoc non fa altro che 
sognare di essere Harrison Ford 
e di fuggire insieme alla bellissi- 
ma Rachel su un eli-taxi... 


Log - Benigni 


«Saverio! Che si fa? Dove si va? - 
Anche Log ha i suoi problemi! La 
sua venerazione totale perBeni- 
gni lo ha portato ad esibirsi nudo 
per la redazione... 


Come poter resistere al fascino 
di Obi Wan Kenobi? Mystere ha 
deciso di imparare le vie della 
Forza, ma forse sarebbe stato 
meglio lo Sforzo di Mel Brooks! 


Lo 007 della redazione sceglie il 
miglior Bond, James Bond, mai 
apparso sullo schermo, attore 


poliedrico e mago dell’understa- 
tement. 


FOTO SEGNALETICA 

Sorge spontaneo chiedersi: ma come può un 
(TZe] Re (ARA A CAT EE TA A At 
te come spendere i miei agognati risparmi? 
Non vi biasimiamo. Fidarsi è bene, non fidar- 
si vuol dire non giocare. Lacerante. 


IeET(A (Ale (ANA TAN ATENA CILE] 
dell'editoria videoludica mondiale, nul- 
la è mai stato fonte di litigi, argomen- 
tazioni, lettere roventi e dibattiti filo- 
sofici come queste righe. Il commento 
è strettamente personale e quindi sog- 
gettivamente interpretabile, ma se tro- 
vate il vostro recensore di fiducia, 
{CANA CALA (e R ANAL CA CER 


EROS 


CONSOLE 

ERE ate (e CoA ALERT 
SNTIERe (E AAR SALA SERA 
CAENA AIN ARA EA A 
riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perché 
potrebbero insorgere dei problemi di 
compatibilità. Irrispettoso. 


CARLIER LEZINE RITI ANIA 


VOTO 

La matematica non è un'opinione, 
ma i giudizi numerici dei recensori 
sì. Eccovi la summa dell'intera 
recensione: il numero è però indi- 
cativo. Non comprate mai un gioco 
basandovi solo su di esso anche se 
è un Powergame. Scoprireste 
magari di aver comprato un gioco 
di ruolo quando voi odiate l'intera 
categoria... 


PESI 


SCHEDA TECNICA 

Tutte le notizie più importanti che 
vi possono servire per rintracciare 
il gioco. Manca solo il numero di 
IA (A (elle (ATER A: NA TER TALE] 
software house che lo ha prodot- 
to, ma stiamo pensando di metter- 
lo a partire dal numero 120 di GP. 
Specialistica. 


ENTE SOZZI 


(cjA N23 

Potrà sembrare superfluo, ma tal- 
volta si discute per ore della bel- 
lezza di un gioco in quanto stabili- 
sce nuovi limiti nel campo dei pic- 
chiaduro per poi scoprire che era 
un puzzie-game... Fulminante. 


CESENA VONIERRE TEN TIE 





No, non significa che siamo pronti a darvi un pesto- 
ne sul naso, un Powergame è un gioco megalitico, 
massiccio, apocalittico, tropppobbbello e, in gene- 
re, incontestabile. Se lo perdete lo avrete sulla 
coscienza. Fenomenico. 


Mù 


-{elu{oK«e]\ij:(o]l{e} 

I primi tentativi di interpretazione di questo 
inutile box cominciano ad arrivare, ma non ci 
hanno soddisfatto minimamente... Nemmeno 
Zia Marisa ne conosce il recondito significato. 
È grave? Adiposo. 
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M O RGANA IMPORTAZIONE 


DIRETTA 


Via Dalmazia, 424 - PISTOIA 
Tel. 0573/903277 
(3 linee ricerca automatica) 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
DI CONSOLES E GAMES NAZIONALI ED ESTERI 


DAL 
GIAPPONE 





Megadrive Scart L. 249.000 Space Battler Gomola L. 59.000 Axelay L. 119.000 Super F1 Hero L. 129.000 
Megadrive Scart + Sonic L. 259.000 Splatter Hause Il L. 79.000 B. Lamibeer Basketball L. 99.000 Super Tetris II L. 129.000 
Megadrive Pal L. 269.000 Steel Empire L. 79.000 Barbarossa L. 139.000 Super Volley Ball L. 129.000 
Megadrive Pal + Sonic  L. 279.000 Street Fighter II Tel Battle Grand Prix L. 79.000 Super Ghonlsn Ghosts L. 99.000 
Acquatic Games L. 89.000 Street of Rage II L. 115.000 Brass Numbers/Boss L. 119.000 Super Full Metal L. 129.000 
Ambition of Caesar L. 109.000 Super Fantasy Zone L. 89.000 Blazeon L. 119.000 Supar Mario Kart L. 119.000 
Alisia Dragon L. 89.000 Super League L. 69.000 Cacoma Knight L. 109.000 Super Mario World L. 109.000 
Arrow Flash L. 49.000 Super Monaco GP L. 59.000 Castelvania L. 79.000 Super off Road L. 99.000 
Alien Storm L. 69.000 Super Monaco GP II L. 89.000 Cristie World L. 129.000 Super Pang L. 99.000 
After Burner III Tel Super Shinobi L. 59.000 Contra Spirit L. 109.000 Super Kick Off L. 119.000 
Alien III L. 99.000 Super Shinobi Il Tel Cosmo Game the Video L. 109.000 Super Valis L. 99.000 
Atomic Robokid L. 49.000 Super Real Basketball L. 59.000 Chessmaster L. 129.000 Sokoban L. 129.000 
Batman Return L. 99.000 Sword of Sodan L. 38.000 Desert Strike L. 139.000 Superstar Wars L. 129.000 
Batman L. 89.000 Task Force Harrier L. 49.000 Dragons Earth L. 139.000 Swin L. 129.000 
Bare Knukle L. 59.000 Toe Jam & Earl L. 79.000 Fatal Fu L. 139.000 Top Racer L. 79.000 
Beast Warrior L. 59.000 Tazmania L. 99.000 F1 Grand Pix L. 129.000 Turtles in Time IB L. 109.000 
Cadasch L. 66.000 Thunder Force II L. 59.000 Flying. Warriors S. Upgrade Tel Tiny Toons Adv. L. 119.000 
Centurion L. 89.000 Thunder Foce IV L. 99.000 Final Fight L. 129.000 Waialae Club L. 139.000 
Chiki Chiki Boy L. 79.000 Thunder Fox L. 49.000 First of North Star VI L. 124.000 World Champion L. 79.000 
Columns L. 42.000 Thunder Pro Wrestling L. 69.000 Fire Prowres II L. 139.000 WWF Wrestlemania L. 79.000 
Crue Ball L. 99.000 Turbo out Run L. 59.000 Gundam SDV L. 129.000 Zelda II L. 129.000 
Crying L. 99.000 Turtles in Time Tel Gun Force L. 114.000 
Dodge Ball Club L. 99.000 Twinkle Tal L. 99.000 Gundam X L. 129.000 Neo Geo + Game L. 598.000 
Dranon Fury (NTSC) L. 109.000 Twisted Flipper L. 89.000 Hokuto No Ken V L. 139.000 Nam L. 92.000 
Dream Team USA L. 119.000 Toki L. 69.000 Home Alone L. 129.000 Magician Lord L. 170.000 
D. Robinson Basketball L. 69.000 Wadoua Forest L. 59.000 Human Grand Prix L. 129.000 Riding Hero L. 170.000 
Dahna L. 59.000 Wani Wani World L. 49.000 Hook L. 129.000 Ninja Combat L. 170.000 
Desert Strike L. 99.000 Wonder Boy III L. 42.000 Joe e Mac II L. 124.000 Super Spy L. 170.000 
Dark Castle L. 89.000 Wonder Boy IV (NTSC) L. 59.000 King of Monsters L. 124.000 Cyber Lip L. 92.000 
Donal Duck L. 56.000 World Cup Soccer L. 59.000 Koehon Gaiden L. 119.000 Puzzled L. 92.000 
Eguzaru L. 89.000 World of Illusion (I love Mic. e Don) L. 99.000 Lemmings L. 85.000 Lage Bowling L. 92.000 
Europe Battle Force L. 179.000 Xenon II (NTSC) L. 119.000 Magical Guy L. 89.000 Golf Ton Player L. 170.000 
Farey tale adventure L. 69.000 Magic Sword L. 89.000. Sengoku L. 199.000 
Fantasy Joldier L. 59.000 Mega CD Rom L. 530.000 Mario Paint L. 109.000 Ghosts Pilot L. 199.000 
Fatal Rewind L. 79.000 After Burner III L. 129.000 Metal Jack L. 119.000 King of the Monsters L. 199.000 
Fastest 1 L. 59.000 Annette Again L. 125.000 Mistical Quest (Mickey Mouse) L. 119.000 Blue's Journey L. 170.000 
F22 Interceptor L. 99.000 Alesta L. 110.000 Might e Magic L. 139.000 Ipha Mission Il L. 199.000 
F1 Super License L. 119.000 Black Hole Assault L. 99.000 NCAA Basketball L. 129.000 Buming Fight L. 199.000 
G. Loc L. 95.000 Dark Wizzard L. 119.000 Naxat Pinball L. 129.000 Legend of Succes of Joe Tel 
Gods L. 129.000 Death Bringer L. 99.000 Out of this World L. 119.000 Crossed Sword L. 240.000 
Gynoug L. 39.000 Detonator Organ L. 99.000 Parodius L. 119.000 Super Baseball in the Year 2020 Tel 
Ghost'n Ghouls L. 69.000 Electric Ninja Aleste L. 110.000 Paperboy Il L. 129.000 Art of Fighting L. 430.000 
Golden Axe Il L. 79.000 Earnest Evans L. 69.000 Populous II L. 149.000 Wordl Heroes L. 370.000 
Green Dog L. 89.000 Final Fight Tel Pilot Wings L. 115.000 Eight Man L. 240.000 
Hell Fire L. 89.000 Heaw Nova L. 79.000 Power Athlete L. 119.000 Robo Amy L. 199.000 
Holyfield Boxe L. 99.000 Prince of Persia L. 110.000 Prince of Persia L. 109.000 Thrash Rally L. 240.000 
Ice Hockey L. 89.000 Sol Feace L. 110.000 Pit Fighter L. 119.000 Fatal Fury L. 240.000 
Jewel Master L. 59.000 Road Blaster FX L. 119.000 Race Drivin L. 119.000 Soccer Brawl L. 240.000 
Kick Boxing L. 129.000 Tenka Fubu L. 69.000 Rushing Beat L. 99.000 Football Frenzy L. 240.000 
Kid Chamaleon L. 99.000 Thunder Storm L. 120.000 Rushing Beat Il L. 135.000 Mutation Nation L. 240.000 
Lotus Turbo Challenge L. 99.000 Thunder Foce IV Tel Road Runner L. 129.000 Last Besort L. 240.000 
Masterof Moster L. 69.000 Wonder Dog L. 120.000 Robocop Ill L. 129.000 Andro Dunos L. 240.000 
Metal Fangs L. 119.000 Royal Conquest L. 119.000 King of the Monster Il L. 310.000 
Mickey Mouse I L: 55.000 Super Famicom Scart L. 360.000 Sky Mission L 99.000 Sengoku II Tel 
Mickey Mouse II L. 55.000 Super Famicom Pal L. 390.000 Sonic Blastman L. 114.000 Baseball Prof. II L. 240.000 
Monster Yoko L. 69.000 Super Nes Scart L. 298.000 Spnaky's Quest L. 119.000 Ninja Commando L. 240.000 
Ninja Gaiden L. 119.000 Super Nes Pal L. 339.000 STG L. 89.000 
Olimpic Gold L. 79.000 Super Nintendo Italy S.M.W. L. 379.000 Song Master L. 119.000 Nintendo Tel 
Pro Hockey L. 79.000 Super Fam/Nes + Gioco Tel Street Fighter II L. 149.000  Battletoads Tel 
Power Athlete L. 129.000 Super Scope VI L. 139.000 Strike Gunner L. 119.000 La Sirenetta Tel 
Puyo Puyo L. 79.000 Adventure ot Sandiel L. 89.000 Super Pro Baseball L. 99.000 Turtle Il Tel 
Power Monger L. 109.000 Alien VS Predator L. 149.000 Super Battle Tank L. 119.000 Hoo K Tel 
Rent a Hero L. 59.000 Arcana L. 119.000 Super Bowling L. 99.000. Street Fighter 2010 Tel 
Road Blasters L. 59.000 Area 88 L. 79.000 Super Contra III L. 119.000 Megaman 3 Tel 
Rolo Tothe Rescue L. 89.000 Ashita No Joe/The Boxer L. 119.000 Super Dunk Shot L. 135.000 Megaman 4 Tel 
Risky Woods L. 105.000 e tanti altri ....... 

Road Rusch L. 89.000 

end Heel Il n pina PER MOTIVI DI SPAZIO NON 

obo ' i 

Run Part L99000 POSSIAMO ELENCARE TUTTI I TITOLI DISPONIBILI 

Rings of Power L. 89.000 e 

Sis È #88! ATTENZIONE: È disponibile la | [GAME aereo 

ime Wor . : ° i ibi 

Sonic the Hedgehog I; een: hi ISponipile Ia GAME per 

Sonic II LA | “ ” ; DI 

ca dui MORGANA CARD” che ti darà la GAME BOY LINX 

Toni È nodi è vlad possibilità di acquistare a prezzi eccezionali. | | GAME GEAR 

sopra riportati appartengono i iÙ 

pra rip pparteng Telefona per saperne di più e MASTER SYSTEM 





ai loro proprietari 
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TINY TOON 


Advenfures 


Sembra che questa volta ci siano proprio tutti nell’università dei 
Tiny Toon, da Buster Bunny a Calamity Coyote, per non parlare 
di Baby Bunny e Shirley the Loon. 

Tutti i nipotini degli eroi più amati della Warner Bros hanno 
deciso di unirsi, per farvi vivere le loro mirabolanti avventure!!! 


C: di voi non va pazzo per gli splendidi (quasi a livello di Incal...anche se lui ha le orec- 


cartoon che hanno segnato un’epoca, chie molto più lunghe!) che dovrà districarsi 
come Willy il coyote o Bugs Bunny?? attraverso una sequenza di 6 livelli 
Ebbene, ecco a voi la versione ridotta di questi assolutamente entusiasmanti! 
intramontabili eroi!! A dire la verità, i personaggi Ilprimo scenario sarà prettamente scolastico 
in questione sono legati da un grado di parentela (ahimé la sorte ci perseguita) con 



















con i loro predecessori e, a 
quanto pare, ci promettono 
anche loro un sicuro diver- 
timento. 

Tutto ha inizio nell’univer- 
sità o meglio nella Loonyver- 
sità, ovvero il luogo dove si 
trova attualmente il nostro pic- 
colo amico Buster Bunny. Da 
questo punto in poi dovrete 
aiutare questo coniglietto 
dall’aria furba e intrigante 


4 tanto di sotto-sezione nella silenzio- 
sissima biblioteca d’istituto, completa 
di famosi “topi”, ovvero: compagni 
roditori unitevi tutti!! . 


rete nel magazzino della biblioteca, 
inseguiti da un’orrendo guardiano 
con intenzioni davvero bellicose! 
Osservate attentamente l’effetto 
<a torcia è davvero fantastico!! 

Già da questa prima sezione 
potrete far uso della 


Superato questo passaggio vi ritrove- 





Ecco qua! basta una bella rincorsa per superare anche 
gli ostacoli più difficili. 





Attenzione al guardiano, sembra che non gradisca le 
visite in questo buio stanzone. 





Attenzione! | bonus a 








x volte sono davvero ben 
nascosti!! 


I treni del far west sembrano davvero peni di pericoli 
per un povero coniglio che cerca di redimere un’ostina- 
to ragazzino. 
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(Sotto) | castelli hanno sempre 
un’alone di mistero intorno a 
loro...chissà cosa si nasconde nei 
meandri di questa macabra abi- 
tazione 





TRA UNA CAROTINA E 


L'ALTRA 





Ecco tutti i bonus che troverete durante le 
vostre fantasmagoriche avventure: 


STELLINE: se ne raccogliere- 
x te 100 avrete una vita gratis. 


) ORSETTO: ogni orsetto vi 

È \ donerà una vita supplemen- 
tare, attenzione però, que- 
sto bonus non si trova facil- 
mente, perciò cercate accu- 
ratamente. 





CAROTE: ovviamente non 
poteva mancare il cibo pre- 
ferito dai coniglietti, a 
seconda del colore ogni 
carota avrà una funzione 
diversa- 


Argento: vi fa recuperare un punto ferita 


Arancione: vi donerà un cuoricino supple- 
mentare se sarete al pieno dei vostri hit. 


Trasparente: vi farà recuperare tutti i 
cuori che vi mancano. 


GOGO DODO: Arancione: vi 
renderà invulnerabili per un 
breve periodo di tempo, 
Argentato: vi riporterà al 
massimo il livello di sprint. 





Trasparente: eliminerà tutti i nemici che si 
troveranno sullo schermo. 
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dash, che non è una marca di detersivo come 
alcuni di voi potranno pensare, bensì un favolo- 
so sprint che permetterà a Buster Bunny di cor- 
rere anche su pareti verticali, altrimenti assai 
ardue da superare! 

Se riuscirete ad uscire incolumi dall’insidioso 
magazzino potrete vivere una vera e propria 
avventura nel Far West. Nel secondo livello, 
infatti, dovrete aiutare Buster Bunny a superare 
le insidie di un mondo così avventuroso per cer- 
care di fermare il “terribile” Montana Max, un 
bambinetto vivace e capriccioso che si è messo 
in testa di rapinare la banca e fuggire a bordo di 
un vecchio treno a vapore!! 

Il vostro viaggio sul vecchio treno non sarà dei 
più rilassanti, dovrete vedervela con ceffi 
dall'aria poco raccomandabile (se avete presente 
la faccia di Neon sapete cosa intendo), che non 


ti 


pa 


gi 





staranno certo a guardarvi quando tenterete di 
raggiungere la locomotiva per fermare il moccio- 
setto!! 

Ovviamente, una volta che lo avrete raggiunto, il 
“povero piccolo” cercherà di intenerirvi e si 
dimostrerà pentito, a patto che lo salviate da una 
fine non troppo felice. Purtroppo la cosa vale 
anche per voi, perciò ho paura che dovrete coo- 
perare!!! 

Attenzione gringos!!! Questa sezione è davvero 
molto impegnativa, perciò dovrete cercare di 
avere il maggior numero di vite possibile se vor- 
rete sperare di uscirne vincitori. 

Proseguendo nella vostra avventura porterete il 
coniglietto a gironzolare per una casa infestata 
dagli spiriti, tra i quali potreste trovare quello 
“spiritoso” di Dupont! Una volta superate le 
stanze inferiori del macabro castello, vi ritrovere- 


Questo tipo è davvero 
pazzo!! Guardate che 
razza di bestione sta 
scagliando addosso al 
povero Buster Bunny! 





(Sotto) 
Durante la partita potre- 
te scegliere se ricevere 
il passaggio o correre 

avanti per guadagnare 1 


Ok boy, bel colpo un’altro paio di azioni così e ce li abbiamo in pugno!! 





a ae 







te in cima alla torre 
dove un’inventore 
pazzo ha progettato 
una strana macchina, 
che ha il potere di 
guidare un gigante- 
sco mostro! Cercare di farlo secco sarà una cosa 
davvero difficoltosa, in quanto il bestione cadrà 
stecchito solo quando l’avrete colpito talmente | ì 
tanto da mandare in tilt la macchina che lo con- 
trolla !! 

Superata anche questa sezione dovrete vedervela 
con i terribili difensori della squadra avversaria, 
in un'eccitante partita di football americano, e 
visto che sarà un “super-bowl” dovrete assoluta- 
mente vincere per passare al livello fi 
successivo. A 1A) 
La partita avrà un’aspetto davvero ea 0 
realistico, il vostro obiettivo sarà 
infatti quello di riuscire a sfonda-, 8 
re la difesa avversaria, avanzando N 
di 1 down alla volta, fino al rush 
finale e al relativo tuchdown!! 

Il quinto livello vi porterà sempre _ 
più in alto...sarà vostro compito, 
infatti, saltellare di palloncino in palloncino o da 
una bolla di sapone all’altra per raggiungere 
l’aerostato che vi porterà in salvo. Occhio a non 
cadere dal pallone principale, però, non ho mai 
sentito parlare di conigli volanti!! 

Per quanto riguarda il sesto livello...insomma 
volete proprio che vi tolga tutto il divertimento?? 
Quanto ai nemici, il modo per atterrarli è quello 
di dar loro dei sonori calci sulle gengive, così 
facendo non solo li farete fuori, ma una volta che 
un nemico sarà sparito dallo schermo, al suo 
posto compariranno una o più stelline 
luminose e quando ne avrete raccolte 100 
vi sarà regalata una vita bonus. Fate 
attenzione, perché se doveste perdere 
tutte le vostre vite, premendo “conti- 


nua” all’inizio del nuovo gioco tro- <D 4 à GAMEOVER 
Cd 


Chissà, chissà dove arriverà Buster 
Bunny su questo tenero palloncione rosa. 







— Ecco un'immagine tipo che vi mostrerà le meraviglie 
P* del Mod 7 
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D'accordo Buster Bunny è ingrassato da un po' di 
tempo a questa parte ma ciò non significa che 
debba fare da palla! Purtroppo invece... 


verete il numero che avevate rac- 


nera 1 
colto assolutamente invariato. 


e CONTINUE 


si ringrazia Newel - MI KEND 


NON SIAMO MICA MIKE BONGIORNO 


Ogni volta che riuscirete a passare di livello Buster Bunny e Baby Bunny insceneranno un 
piccolo spettacolo, per introdurvi dei simpatici intermezzi che vi saranno utili per ottenere 
una o più vite supplementari o altri bonus simili. 





Apparirà sullo schermo una ruota sul 
modello “ruota della fortuna” di Mike 
Buongiorno (aaaaahg!!!). La scelta del 
gioco verrà effettuata casualmente a 
seconda del momento in cui premerete il 
pulsante per fermare la ruota. 


A parte la partita di squash quasi tutti gli 
altri intermezzi si riveleranno dei semplici 
giochetti, come ad esempio il bingo o “la 
bilancia fortunella” in cui conta 
sicuramente più la fortuna che l‘abilità! 























Semplicemente F-A-N-T-A-S-T-1- 
C-O!! 
























La Konami si è davvero supera- 
ta per questo Tiny Toon o se 










tures. La grafica è assolutamen- 
te splendida, accurata, precisa e 
sfrutta magnificamente il Mode 
7 tipico del SNES utilizzandolo 
in parecchie situazioni. Alcuni 
scenari presentano l’autoscorri- 
mento a volte orizzontale e a 
volte verticale rendendo l’azio- 
ne di gioco sempre diversa e 
nuova. 

A parte forse che nel terzo livel- 
lo dove, a mio parere, la 
difficoltà è troppo bassa, la gio- 
cabilità si presenta ottima 
appassionante. 

Una speciale menzione merita il 
sonoro, davvero strabiliante che 
renderà le vostre partite ancora 
più divertenti sottolineando ogni 
sezione con una colonna sonora 
di rara bellezza!!! 
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Abbiamo dovuto aspettare più di un anno per vedere il seguito 


CEI 


del miglior picchiaduro mai apparso sul Megadrive, ma ne è 


valsa la pena. Se con Streets of Rage, la Sega, aveva toccato altissi- 


mi livelli di programmazione, con Streets of Rage II, una delle 


prime cartucce a I6Mbit per questa console, ha raggiunto 


proprio il Top! 


> 


passato un anno da quando Adam 
Hunter, Axel Stone e Blaze 


Fielding hanno eliminato la minac- 


cia criminale colpendola alla radice e 
distruggendo il malvagio Mr. X. Da allora 
Axel e Blaze si erano trasferiti fuori città 
lavorando rispettivamente come guardia 
del corpo e insegnante di danza, mentre 
Adam era ritornato tra le fila della polizia. 
Ma quello che i tre non sapevano era che 
Mr. X era evaso e che si era riorganizzato 
assoldando dei combattenti professioni- 


sti come guardie del corpo. Il criminale () 


ha ora rapito Adam per vendicarsi, ma 

il fratello di quest’ultimo è riuscito ad 
avvisare Axel e Blaze che, insieme ad 
un'amico di Axel, Max, sono decisi a libe- 
rare il loro compagno. 

Questa è la storia di Streets of Rage II, 





Blaze ha un’ottima mossa speciale, salta colpendo con 
entrambe le braccia l’avversario. 





l'ennesimo picchiaduro stile a Double 
Dragon, e sicuramente il migliore tra tutti 
quelli mai usciti, anche per SNES. La 
struttura di gioco è rimasta la stessa. 
Bisogna avanzare massacrando di botte 
tutti i nemici che ci si parano di fronte, 
raccogliendo vari bonus nascosti e affron- 
tando il solito guardiano alla fine di ogni 
livello. 


Quello che stupisce 
sin dall'inizio è la 
dettagliatissima gra- 


fica. I personaggi 
sono definiti in 
maniera superba e 
animati ancora 
meglio, non vi dico 
l’effetto che fa Blaze (la 
ragazza) quando respira a 


Ecco Blaze in azione contro un folto gruppo di malcapi- 


tati:...Poveri malcapitati!... 





€ ca 






pieni polmoni! Non parliamo poi del sono- 
ro. Le colonne sonore dance si adattano 
perfettamente alla struttura del gioco, fino 
al punto che si finisce per premere i 
pulsanti del joypad a ritmo di musica, 
senza contare tutte le frasi e gli effetti digi- 
talizzati che sono stati inseriti. Ma quello 
che lascia veramente di stucco è la varietà 
del gioco. Ci sono ben otto livelli suddivisi 
in tre sottolivelli ciascuno, ognuno diverso 
dall’altro. Inoltre ognuno dei quattro per- 





SMETI (OVVERO, “ITEMS” AL 
(otel. uBit\i{[e e) 







È inutile che vi stia a spiegare per l'ennesi- 
ma volta la funzione di questo box. Tanto 
vale passare subito al sodo: 



















MELA: Restituisce una piccola 
parte di energia. 


POLLO ARROSTO: Questo invece 
la restituisce tutta (l'energia). 


1UP: Una vita extra. Bazzeccole, 
a cosa potrà mai servire? 


SACCHETTO DI DENARO: Soldi! 
Arf! 1000 punti in più non fanno 
mai male. 

LINGOTTI D'ORO: L'oro, però, è 
meglio. Di punti, infatti, ne 
assegna 5000. 
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sonaggi ha a disposizione una vera valan- 
ga di mosse completamente diverse tra 


loro. È possibile sferrare calci, pugni, 
afferrare un avversario e scagliarlo per 
terra in cinquanta modi diversi, voltarsi 
all'indietro e usufruire di colpi speciali 


che ricordano, addirittura, Street Fighter II. 
Il Dragon Smash di Axel è una chiara imi- 


tazione del mitico Dragon Punch di Ryu e 
Ken. Inoltre ci sono tutti gli effetti grafici. 
A parte tutte le distorsioni che contraddi- 

stinguono la maggior parte dei livelli, 






In Streets of Rage 2 praticamente ogni oggetto può 
essere usato come arma. 


si ringrazia joystick fun - MI 








z R 
Miaze slesce a colpirdì ‘ bu 
a) usi capnola can doppio 
Rotola, rotola... Max atterra i nemici CORR 


, ” Ei 
È ee LI 
trucco a sua disposizione. fido x 





PERSONAGGI 


i loro? è completamente di fferente dagli altri, dalla potenza allo stile di lotta. 


AXEL - Dopo la precedente avventura di Streets of Rage ha trovato 
lavoro come guardia del corpo. Inoltre ha affinato le sue tecniche di 
combattimento. Le sue mosse preferite sono il Dragon Wing e il Dra- 
gon Smash. Quest'ultimo consiste in una serie di colpi a ripetizione 
che terminano con un poderoso uppercut simile al Dragon Punch di 
Ryu e Ken in Street Fighter II. 


BLAZE - La “bella” del gruppo. La sua forza è direttamente proporzio- 
nale alla sua carica sexy, senza contare che è agilissima nei movimen- 


ti. È in dda di sbattere avversari di grosse on per terra come se nulla fosse e di incanalare energia in un colpo a due mani dalla forza inaudita. Molto 
potente anche il suo Embukyaku, una specie di salto con calcio all'indietro che ricorda il Flash Kick di Guile. 

MAX - Non poteva mancare il buzzurro della situazione. Max è un lottatore professionista di Wrestling, lento nei movimenti ma dalla forza devastante: è in grado 
di far fuori in un sol colpo anche i nemici più forti. Le sue mosse speciali sono rappresentate da una potente scivolata e dal Thunder Tackle, una specie di potentis- 
simo placcaggio degno del miglior giocatore di Football americano. 

SKATE - Piccolo di corporatura e provetto ballerino di Break-Dance ha imparato a combattere dal fratello Adam. Il suo nome gli viene dal fatto che ha sempre ai 
piedi un paio di pattini che usa anche come arma. È il personaggio più veloce ma anche il meno potente. Tuttavia il suo Double Spin Kick e il Corkscrew Kick (ugua- 
le al calcio rotante di Dalshim) sono potentissimi ed è l'unico che salta in groppa ai nemici tirandogli pugni in testa finché questi non crepano. Una vera peste. 
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n 
bui . 


Hei! Jet sei il solito maleducato. Non sai che le 
donne non si toccano neanche con 





l’effetto che merita i più fragorosi applausi —SNES! Avrei ancora una miriade di cose 
è lo sfondo roteante della città, al terzo da dirvi riguardo al gioco, ma preferisco 
livello: non esagero quando dico che sem- non rovinarvi la sorpresa e rimandarvi ai 
bra di trovarsi davanti al Mode7 dello box. 






Il ragazzino del gruppo sfascia i denti a colpi di Skate- Skate usa mosse di breakdance per frantumare tibie e 
board. ginocchia! 


























A regà, mi dispiace per tutti i 
supernessisti, ma Streets of Rage 
Il è galattico, punto è basta. Non 
sto a dilungarmi troppo sui detta- 
gli tecnici poiché farei prima a 
scrivere un libro, vi basti sapere 
che la realizzazione è davvero 
impeccabile. Quello che però fa 
di questo gioco un capolavoro in 
tutti i sensi è la giocabilità. A 
parte Street Fighter Il, non ho mai 
trovato in nessun gioco così 
divertente e rilassante picchiare 
un avversario, senza contare che 
l'incredibile quantità di mosse a 
disposizione. Giunti a questo 
punto vi chiederete se sia addirit- 
tura più bello del capolavoro 
Capcom. Purtroppo vi devo 
rispondere di no, ma potrà con- 
solarvi il fatto che se confrontato 
con i picchiaduro/arcade di que- 
sto genere, Streets of Rage Il è 
sicuramente il migliore che sia 
mai uscito su console o computer! 





Titolo Streets of Rage Il 
Casa: gr Sega 
Distribuzione ___Giochi Preziosi 
N°Giocatori 2 
Continua. er luarosssi 


Livelli di difficoltà 


PICCHIADURO 


iocatore Pausa Pugni e 
calci 





MEGA DRIVE CONTRO! PAD 
AT) 


i SEGA 


Usa i colpi speciali Salta 











game power 


TERMINATOR 


Con un lampo siete stati nuovamente trasportati nel 
futuro, in un luogo in cui si sta combattendo la terribi- 














le battaglia tra le macchine dello == > Cu cu, settete! Trovarsi 
di fronte un ammasso di 
. . . . . metallo pronto a farvi a 
Skynet, i Terminator, e gli ultimi pezzi all'improvviso non 
= è certo il massimo della 

3 vita. 


ribelli della resistenza umana... 





Non è consigliabile colpire i soldati. Sono vostri alleati = "> so ul ric $ - * 
e contano sul vostro aiuto per difendersi. i = i di : 
3 * 


olevano stupirvi con effetti speciali e vt _e-fPrei TI È -2i 
Wi: sgargianti. Ci sono riusciti! Se 001 sd ale © cn n RA O 
qualcosa, nel film Terminator II, ha : pai 
fatto rimanere con la bocca spalancata il pub- 
blico, sono proprio stati gli effetti speciali. Ter- 
minator II è sicuramente uno dei film che 
hanno riscosso maggior successo nelle sale 
cinematografiche, ottenendo incassi da capogi- 
ro. Potrei andare avanti descrivendovi tutti i 
tentativi di imitazione di questo capolavoro, 
invece passo a descrivervi direttamente il È È 
gioco. Prima di cominciare vorrei fare una pre- us ET bar 
cisazione. Quello di cui stiamo per parlare non i ‘ dare 
rispecchia assolutamente la trama del film, ma i — 
essendo ambientato nel futuro oscuro in cui e “val - PP pers: © L gp 
umani e macchine si danno guerra senza quar- E ‘ La Petr: E 
tiere, si ispira, chiaramente, ai vari flashback n rp dI Serao ser SaR a pesa atene 
che accompagnano i ricordi di Kyle (il protago- ì i $ cn È 
nista maschile del primo film) e i racconti del i È pe, E, più letali. Escono 


? 
. . * =" i all’im (RT 
T800 impersonato da Schwarzy. In effetti, Ì Soma del dancatizoni 


ia marzo 1993 


(Sopra) Le 


\ 
sono molto bia 






Per ottenere una nuova arma occorre prima trovarne i 
pezzi. Per raccoglierli basta spararci sopra. 





TERMINATOR OME! creTs 
toooe 00013500 oa 


TERMINATOR TMO:! 


Li e” 
LI A AES si Di 





Attenzione al livello di energia del fucile laser. Se cala 
troppo correte il rischio di rimanere senza difese. 





#, SÉ Li ## 


Ops! Questo missile non ha certo intenzioni amichevoli. 
Meglio eliminarlo prima che sia troppo tardi. 


È 


questa non è la trasposizione videoludica della 
pellicola cinematografica, ma la conversione 
ufficiale del Coin-Op uscito nelle sale circa tre 
anni fa. La trama è semplicissima: nei panni di 
un T800, riprogrammato per difendere gli 
uomini, dovete distruggere lo SkyNet, il mega- 
computer autocosciente che vuole eliminare la 
razza umana, considerata una minaccia per la 
sua esistenza e per quella delle altre macchine 
automatizzate. Terminator II - The Arcade 
Game è uno sparatutto con visuale in soggetti- 
va (alla Operation Wolf, tanto per intenderci), 
dove il giocatore deve sparare a tutto ciò che 
incontra. L’unica cosa a cui bisogna prestare 
attenzione sono i soldati umani che ogni tanto 
sbucano proprio nel mezzo del campo di batta- 
glia: colpirli per sbaglio comporterebbe una 
diminuzione dell'energia e del punteggio. 
Naturalmente non mancano i bonus, le armi 
speciali e i guardiani di fine livello. 











Terminator 2 appartiene a quel 
enere di giochi che difficilmente 
anno la loro comparsa sul Mega 

Drive. Inoltre, la realizzazione 

tecnica è ottima, sia per quanto 

riguarda la grafica da il sonoro 

e l’azione non risente mai di ral- 

lentamenti, e siccome è preroga- 

tiva di questo gioco avere lo 

schermo pieno zeppo di nemici e 
proiettili, non posso che fare i 

complimenti ai programmatori 

r il loro lavoro. Purtroppo 

Fonico difetto del prodotto condi- 

ziona negativamente tutto il 

resto. Sto chiaramente parlando 

della giocabilità che viene ridotta 
al minimo per via di due fattori: 
la scarsa varietà e l'eccessiva dif- 
ficoltà. Sinceramente non credo 

che ci sia qualcuno in grado di 

resistere almeno cinque minuti 

con un gioco difficile e, allo stes- 
so tempo, noioso come questo. 

Penso abbiate recepito il messag- 

gio... 
























COMMENTO & VOTO 
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SPARATUTTO 






Muove il mirino lancia i missili 






Inserisce la 


pausa 





NEGA DRIVE CONTROL PAD fi 


SEGA 






Usa il fucile Per trastullarsi come 
laser dei pazzi 






SOTTO CONTROLLO 
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GIOCHI 


& 
ACCESSORI 


; 71 pr 


«RE SNES PAL CONVERTER 


SUP. NINTENDO MEGA DRIVE 
SUP. FAMICOM MEGA CD 


















JOYSTICK JB KING JOYSTICK PRO-1 INTERFACCIA 4 GIOCAT. CARRY CASE 

JOYPAD ASCII ADATTATORE USA/ITA/JAP HYPER BOY HANDY POWER 
CARRY CASE JOYPAD PRO-2 MEGAPAD ADATTATORE 220V (14 ORE GAMEBOY 
KIT PULIZIA REMOTE CONTROL PL.1 PRO POUCHPLUS 3 COL. 2 ORE GAME GEAR) 
ADATTATORE PAL REMOTE CONTROL PL.2 CARRY ALL TV TUNER 
SUPERSCOPE + 6 GIOCHI JOYSTICK POWER CLUTCH — PROTECTOR PLUS BIG WINDOW 2 
JOYST. CAPCOM ADATTATORE 220V KIT PULIZIA DE LUXE CARRY CASE 
JOYST. HORI FIGHTING KIT PULIZIA ADATTATORE AUTO ( CAVO CONNESSIONE 
ADATT. UNIV.EUROPEO ARCADE POWER STICK SOUND BOOSTER PER 2 GAMEGEAR) 
CAVO PROLUNGA JOYSTICK CONVERTER MEGADRIVE GAME BAG ADATTATORE AUTO 
PORTA CARTUCCE (MASTERSYSTEM) PORTA CASSETTE PLAY & CARRY CASE 
JOYSTICK XE-3 GAME GENIE PLAY & CARRY CASE ATTACHE CASE 
JOYSTICK HYPER BEAM JOYSTICK STEALTH ATTACHE CASE TRAVELER 
JOYST.CITY BOY (6B) JOYST.$V434 (TRASPARENTE) GAME LIGHT PLUS KIT PULIZIA 
JOYST.SUPER ADV.(6B) JOYSTICK XE-1 HANDY BOY MAGNIFIER 

JOYPAD ORIGINALE MENAGER + 6 GIOCHI MASTER GEAR CONVERT. 
GAME GENIE ASCII JOYPAD GAME BAG 






CAVO SCART 
MEGA CD JAP + 2 GAMES 
SEGA CD (USA) 


JOYPAD DYNA-1 








RICHIEDETE 
RI CATALOGHI 
34.33.62 
34.49.06 








OLTRE 1900 TITOLI DISPONIBILI!!! 





AMAZING TENNIS 
AMERICAN GLADIATORS 
BATMAN RETURN 
B-BOMB 

BARE KNUCLE 2 

BIO HAZZARD BATTLE 
CAPITAN AMERICA 
CHAKEN FOREVER MAN 
CHEKNOV 

CRYING 

DEATH DUEL 

DOUBLE DRAGON 3 
G-LOC 

GAUNTLET 

GEMFIRE 

GEORGE FOREMAN BOX. 
GOLDEN AXE 3 

GREAT WALDO SEARCH 
HIT THE ICE 

JENNIFER CAPRIATI TENNIS 
JOE MONTANA FOOT. 3 
LHX ATTACK CHOPPER 
MC KIDS GLOBAL GLADIAT. 
MICKEY M.& DONALD D. 
NBA ALL STAR CHALL. 
NHL PA HOCKEY 93 
NINJA WARRIORS 
PAPERBOY 

POWER ATHLETE 
PREDATOR 2 

RAMPART 

RBI BASEBALL 4 

ROAD RIOT 
SORCERER’S KINGDOM 
STEEL TALONS 

STREET OF RAGE 2 
SUPER BATTLE TANK 
SUPER CHASE HQ 
SUPER SHINOBI(SHIN.2) 


SUPER WWF WRESTLEM. 
TALE SPIN 

THE ACQUAT.AMES(J.P.3) 
THE FLINSTONES 
TERMINATOR2 ARCADE 
TERM. 2 JUDGEM.DAY 
TWISTED FLIPPER 

YOUG INDIANA JONES 
X-MEN 

WINGS COMMANDER 





4 IN ONE FUN PACK 
ALIENS 3 

BARBIE 

BIONIC COMMANDO 
DIG DUG 

DOUBLE DRAGON 3 
DR. FRANKEN 
FERRARI G.P.CHALL. 
KIRBY'S DREAMLAND 
KNIGHT QUEST 
LITTLE MERMAID 
LOONEY TUNES 
MOUSE TRAP HOTEL 
ROCKY AND BULLWINKLE 
SNOOPY MAGIC SHOT 
SPEEDBALL 2 
SPIDERMAN 2 

SPY VS SPY 3 
SUP.MARIO WORLD 2 
SUPER STAR WARS 
SWAMP THING 

TALE SPIN 

TERMIN.2 THE ARCADE 
THE SIMPSON 

TOM & JERRY 

TOXIC CRUSAADES 
TRACK ’N FIELD 
HOME ALONE 2 
XENON 2 

WAVE RACE 

WORLD CUP SOCCER 
WWF SUPERSTARS 2 


@e7:17]3 GEAR 
n i 





AERIAL ASSAULT 
ALIENS 3 

BART VS SPACE MUT. 
BATMAN RETURN 
BATTER UP 

CHASE HQ 

CHUCK ROCK 
DONALD DUCK 
FOREMAN'S KO BOXING 
G-LOCK 

INDIANA JONES 
LEADER BOARD GOLF 
MARBLE MADNESS 
OLIMPIC GOLD 
OUTRUN EUROPA 
PAPERBOY 

POPLIS 

PREDATOR 2 

PRINCE OF PERSIA 
RASTAN SAGA 

RC GRAN PRIX 
SOLITAIR POKER 
SONIC THE EDGEHOG 


SPACE HARRIER 
STREET OF RAGE 
SUPER MONACO GP 
SUP. MONACO GP Il 
SUPER SMASH TV 
TALE SPIN 
TAZMANIA STORY 
WAKE OF VAMPIRE 



















TELEFONATE... 





ALIENS 3 

BUTTLE BLAZE 

BEST OF THE BEST 
BULLS VS LAKERS 
DESERT STRIKE 
DRAGON'S LAIR 

FATAL FURY 

FINAL FANT.MYST.QUEST 
HOME ALONE 2 

HOOK 

JAMES BOND JUNIOR 
KING OF MONSTERS 
MICKEY M.MYS.QUEST 
MIGHT AND AMGIC 2 
NBA ALL STAR CHAL. 
OUT OF THIS WORLD 
PHALANX 

ROAD RIOT 

ROCKY AND BULLWINKLE 
SPIDERMAN VS X-MEN 
SUPER BUSTER BROTH. 
SUPER STAR WARS 
TERMINATOR 2 

THE BLUES BROTHERS 
WINGS 2 

WINGS COMMANDER 














VIA CERVINO 90/A 41100 MODENA 


Euro 
Dit 
international 


OFFERTISSIMA 
1993 


Neo Geo + Joystick + 
Alimentatore + 1 gioco 
LIRE 699.000 
IVA COMPRESA 


+1 Gioco + Memory Card 
LIRE 110.000 
IVA COMPRESA 


+ 1 GIOCO + MEMORY CARD + 
JOYSTICK 
LIRE 190.000 
IVA COMPRESA 


TEL. 059/2545144 FAX 059/2523822 


ASIA RESA LL Chiedi qualsiasi cosa: 
assortimento di Cartucce da noi c'è!!! 
e Console GAME BOY > 


Tutto per Neo Geo! 
ea 


Roba da matti! 


Sf 
Roba da Eurobit! 


e Consegne 24 max 48 ore in tuttaltalia 
e Ordinazioni telefono 059/254514 
e Ordinazioni fax 059/252382 
e Oppure puoi venire a trovarci a 
* Modena in Via Cervino 90/A ricorda che: 
con Eurobit sei sempre al massimo !!! 




































OFFERTISSIMA DEL MESE: 
GAME Boy + CUFFIE 

+ CAVETTO + PiLE + TETRIS 

+ Un Gioco IN OmaccIiOo 


A LIRE 185.000 


























PRENOTATE SUBITO 
LA SUPERNOVITA: 
FATAIL IURY 3 


FOR NEO GEO 
VASTO ASSORTIMENTO DI CARTUCCE PER MEGA DRIVE GAME GEAR SUPERFAMICON 











































































































CARTUCCE PER GAME BOY Excellent Adventure ............ L. 65.000 AGrostalizcananariinnnzano L. 55.000 FANCASy ZONE... L. 75:000 
Dead Heat... L. 65.000 Double Dragon 2................ L. 60.000 Ko BOxXing:.... ici L. 75.000 
Final'Fantasy..... cc L, 60.000 WWF Superstar 2. que La 60.000 Caesars Palace 65.000 CARTUCCE PER NEO GEO 
HOOK:r:cssinicriziniiia L. 60.000 CHStALQUESt,...ssrcrrricririine L. 60.000 Marble Madness ................. L. 55.000 
Super Hunkbook................ L. 60.000 Flash... L. 70.000 L. 60.000 COMMITIS:.a inni L. 65.000 
Spankysquestt...... «a. LL 62.000 Ultra Golfi.sa .. LL 65.000 Y «LL 54.000 NADI 75) «cantano L. 112.000 
Tecno Bowl... .. L 60.000 Kung'Fu Master ... .. LL 55.000 Final Fantasy Adve............. L. 60.000 Magician Lord.. .L. 159.000 
WWF Superstar. ..LL 60.000 Side Pocket.......... Li 55.000 Fish Dude.znnnannnna L. 56.000 Riding Mero...................... L. 159.000 
ISNICO.......crccrrr dla 60.000 Bo Jackoson .. mus 60.000 Soccer Mania . co La 50.000 Ninja Combact.................... L. 159.000 
Marus Mission... ..L 59.000 Dr Mario .. .L. 59.000 Knight Quest ...................... L. 65.000 Super SpY......... .L. 159.000 
Dexterity ........... ..L 55.000 Robocop .............. .L. 60.000 — Jordan VS Bird.................... L. 80.000 Cyber Lip .......... L. 159.000 
Burgherity ........................... L. 59.000 Solomon's Club ......... .L. 60.000 Sword of Hope. ...L 55.000 Puzzled ................. L. 115.000 
Elevator Action................... L. 55.000 Ultima Runes .......... .L. 60.000 Shangay .......u in L. 55.000 League Bowling.. ..L. 115.000 
TIAK.. irene ..L. 55.000 Tasmania Story. .L. 56.000 Motocross Maniacs............. L. 62.000 Golf Top Player.................. L. 159.000 
AÎEred SPACÒ....messsttrcrrcrnro L. 61.000 VOS. L. 60.000 Sneaky Snakes.................... L. 50.000 Baseball Star Professional L. 159.000 
Fottified ZONE... L. 59.000 Holly e Benji....................... L. 59.000 The Punisher . «ui. LL 60.000 SengokUu......................-0e0 10 L. 207.000 
Red October ..... L. 58.000 Snow Bros..... ...L. 60.000 Fortress of Fear................... L. 65.000 Ghost pilot.......................... L. 207.000 
Jack Nicklaus.................... L. 60.000 Asmik World... L. 55.000 FI Races+ Colleg. King Of Monster ............... L. 207.000 
ME CHIAS!......scnrrricenianzionesee L. 60.000 Musashi Road ..................... L. 59.000 x 4 Game Boy ... ...L. 80.000 Blue's Journey ....... ..L. 159.000 
Ninja Boy. L. 60.000 Square Deal ...L. 60.000 Addams Family... L= 65.000 Alpha Mission .................... L. 207.000 
Jeopaidy.n aaa L. 60.000 Harmony.aireeergini L. 56.000 Blaster Master ..................... L. 60.000 Burning Fight...................... L. 207.000 
PAC'MAD.ccccciciionirzzizionecen L. 58.000 JeepJamborea................m L. 61.000 Ducktales iran L. 62.000 Crossed Sword.................... L. 242.000 
Paper Boy... .L. 50.000 Nemesis ............ 60.000 Dragon! s Lair 59.000 Super Baseball 2020........... L. 207.000 
Pipe Dime senpimzanarana Li ‘59000 = Nascaraecnagionionininze L. 55.000 Wave Races ........................ LL 60.000 Aight Men... L. 240.000 
Roger Rabbit....................... L. 62.000 Wheel of Fortune ............... L. 62.000 SON Siria 59.000 Robo Armi .............. L. 207.000 
POWEL RACE... L. 60.000 PiOphecy........... «i. L= 65.000 Track Meet... 60.000 
Deadalian Opus .. ... L. 59.000 Bugs Bunny "2; canini L. 60.000 King:of ZOO screen L. 60.000 
Hal Wrestling.... «i. LL 60.000 Spot. L. 59.000 Crystal Warriors.................. L. 80.000 È 10 € NS) DILLO 
Godzilla ....................... L. 60.000 Double Dragon 3 «« LL 65.000. Psychic World . 70.000 OGNI 1° 1 A SCELTA IN 
Kid Icarus ... «L59000. Ken Shir0.......... Li 65.000 Paperboy..inie L. 70.000 ACQUISTATE ‘CREDIBILE! 
Tiny Toon... «L= 65.000 Adventure Island. n L 59.000 PEIRool crranrniznit L. 67.000 OMAGGIO!!! INCRS 
Turn & Burn .s. cri L. 60.000 Boggle + acne L 60.000 Putt & Putter. .. LL 67.000 
Mickey Mouse .................... L. 65.000 MONOPpoOli ..<........-..cs L 59.000 AX Battleteminaranai . 60.000 
AGIEOStar................ L. 50.000 Skate or Die 1 59.000 Dragon Crystali.......-icsunei L. 80.000 Trash Rally... L. 240.000 
Amazing Tater.asscunae L. 55.000 O Bettiscssrncnezioniane . 59.000 Chase HQ ........ ..LL 75.000 Fatal Furi......... in L. 240.000 
BoxzleZ:scmmnimigrnione L. 60.000 Kirk sonico L. 60.000 Space Hartier........iuaiar L. 75.000 Socer Browl.. 240.000 
Snoopy's . ... LU 65.000. Chase Hq sali 3400  Popilsarerironenena L. 75.000 Football Frenzy................... L. 240.000 
Bomle....ccnnane L. 60.000 Super RC Proam................. L. 55.000 Slider....... ..L. 68.000 Mutation Nation.................. L. 240.000 
Ninja Gaideni......111011rer L. 65.000 Bubble Ghost..................... L. 63.000 G-Loc............ ..LL 70.000 Last Resort ............ 240.000 
Attack of the Killer............ L 60.000 Woody Pop...... L. 70.000 pa si ira “n 
NI NIN Te ES SIAREBS,.rriirinn aa Li 60.000 Solitaire Poker.......... ve bi 65.000 aseball Star Professiona » 280. 
OFFERTISSIMA Pra entita L. 59.000 D6naLDUCk...rrziricriicasir L. 56.000 Ninja Commando ............... L. 240.000 
GAME GEAR: Radar Nission ...L. 60.000 DS ia sù 0 
Startrek 25 Anniver............. L. 60.000 N DI 4 N ISS 7 ndro Dunos..... 280.000 
GAME GEAR SPY VSSpy arenzano L. 55.000 SOLE ua Art Of Fighting ................... L. 397.000 
+ Horse Racing... «..L. 60.000 de as î 
CAVETTO Bomber Boy ....................... L. 55.000 GAME GEAR + SONIC PROSSIMA APERTURA: 
Metroid 2 ......................-...-- L. 50.000 + CAVETTO VERONA © MESTRE ° 
I 238 000 Lares 2 scsi se La 67.000 : CASTELFRANCO EMILIA (MO) 
Lie we Probotector... ..L. 60.000 | DEA 280.000 


REGGIO EMILIA (MO) 





IVAVIYISERIS ssccarrpionticareccascnzano L. 60.000 





Ok, Ok, posso essere anche d’accordo con voi quando dite che 
l’ombrellino multicolore di Bub e Bob è davvero esagerato, ma 
ragazzi miei allora non avete mai visto l’ormai mitica cravatta di 
Incal, con tanto di stellone bianche su sfondo rosso!!!! 


b_I 
a dunque il momento dei ricordi? O “azzurretti”...) quando si viene a sapere 


dei ritorni di fiamma!!! Come che il malefico Chaostikahn, dopo avere 
exploit abbiamo avuto l’ormai più ammirato in TV la meravigliosa 
che rinomato Bubble Bobble, poi venne performance di un certo dittatore irache- 
Rainbow Island, ed ora cosa ci porta la no, decide di mandare tutto il suo eserci- 
Ocean? Parasol Stars direte voi, scema c'è to di mostri a invadere l’universo. Vista 
scritto nel titolo!!! BRAVI!!! Avete indovi- la situazione poco felice Bub decide di 


nato e come premio riceverete la cartuccia partire all’attacco e di fermare i pazzoidi 
di Rainbow Island II (non contateci NdR), di turno! 


ovvero come far fuori tutti i nemici ad Passando attraverso una miriade di 
ombrellate sulla crapottina. mondi dovrete condurre Bub alla 
Suvvia, facciamo i seri almeno I vittoria finale; ciò sarà possibile 


per un nano-secondo e comin- 
ciamo a parlare di questo (O) 
gioco: Bub e Bob se ne stanno 

felici sul pianeta dell’arcobale- 


no a godersi i raggi ultra-“violet- 
ti” (e ultra-“AlKrossetti”, ultra- 


A 5° farete buon uso degli ombrel- 
lini parasole che avete in 
dotazione. Questi, infatti, vi 
potranno servire sia per paraliz- 
NY zare i cattivacci che tenteranno di 
zomparvi addosso senza ritegno, sia 







Fil JF3F3'S CSS I FT 


2%; DONISIAN 








| fondali sul Game Boy posseggono parecchi dettagli che 
fanno onore al visore monocromatico del baby-Nintendo. 





AI primo piano scorgiamo un pianoforte generatore di mostri. 
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I bonus sono facilmente riconoscibili da chi abbia giocato a Rainbow Island. 














Aaayeaah! Che mega bonus che ci siamo guadagnati! Un bella coppa gelato formato gigante! 
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come scudo per riparare le vostre “tenere 
carni di bimbo” dagli oggetti non ben 
identificati e anche per attutire le vostre 
cadute, nel caso ce ne fosse bisogno!. 
Ricordate che per sconfiggere tutti i 
mostri e passare quindi al livello successi- 
vo, dovrete prima paralizzarli con il para- 
sole, dopo di che potrete annientarli 
colpendoli in testa con l’ombrellino, lan- 
ciando loro degli oggetti (come fa il 
nostro capo qui in redazione quando sbal- 
liamo di bella!!) oppure, meglio ancora, 
scaraventandoli contro il muro (hem, non 
ricordo, forse è capitato anche questo...a 
Raist se non sbaglio!!). 

Non dimenticate che non avrete tutta 
l'eternità per sbarazzarvi dei vostri 
incomodi nemici, le cartucce infatti 
prevedono un tempo limite per realizzare 
la carneficina. Se non sarete riusciti a far 
piazza pulita nel tempo prestabilito, i ter- 
ribili mostriciattoli si arrabbieranno sul 
serio (fino a cambiare colore) e vi saranno 
addosso, più veloci e potenti di prima!!. 
Tra la miriade di avversari di varie forme 
e dimensioni in cui vi imbatterete duran- 
te la vostra avventura, noterete anche 
delle piccole gocce d’acqua che rotolano 
di qua e di là (come la Biomassa), potrete 
servirvene sia come oggetti da catapultare 
sul povero sventurato che vi incrocerà, sia 








VENGHINO SIGNORI, VENGHINO... 





“sf; nniansan on? 














1% NNISNISN ona 











Là in cima c’è uno dei bonus per scagliare la mega-goccia di 
lampo. Affrettatevi a raccoglierlo! 





mery 








Un primo piano del dolce Bub... 
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Un Bub molto atletico... 








Una nota galleggiante, beccatela! 














Dai due muri in alto continuano a cadere delle gocce, metten- 
doci sotto potremmo avere una mega-goccia in un batter 
d’occhio. 


SCENDE LA PIOGGIA, 


MA CHE FA... 





Ci sono quattro tipi di mega-gocce che 
potrete formare durante il gioco, a secon- 
da dei bonus che riuscirete a raccogliere, e 
ognuna avrà un’effetto diverso sui vostri 
nemici: 

1) La mega-goccia d'acqua- È quella più 
comune e non avrete bisogno di alcun 
bonus per usufruirne. Il suo effetto consi- 
ste nel formare una cascata torrenziale 
capace di distruggere qualsiasi cosa si 
trovi sul suo cammino. 

2) La mega-goccia di fuoco- Si acquista 
raccogliendo il bonus con la fiammella e 
produce una fiamma magica che si 
rivelerà davvero mortale!! 


3) La mega-goccia di lampo- Potrete aver- 
la soltanto accaparrandovi il bonus con la 
mitica arma di Zeus (bestia, mi devo dare 
una calmata!!) e lanciandola vedrete 
apparire un lampo innarrestabile su tutto 
lo schermo. 





4) La mega-goccia di stella- No, no non è 
la cosa romantica a cui potreste pensare 
perchè la sua funzione è quella di provo- 
care un vortice velocissimo di stelle. 


A titolo informativo vi dico che sul GB ser- 
vono 5 gocce per formare una mega-goc- 
cia mentre su NES ne servono solo 4! 








Il mostro della fine del primo livello. Una specie di one-man- 


band (vai Parsec!) 
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per raccoglierle sopra il 
parasole, formando una 
mega-goccia, utile per 
distruggere i mostri più 
forti e i “generatori di 
nemici”. (Vedi box) 
Ogni mondo si compone di 
sette livelli, alla fine dei quali 
dovrete vedervela con un guar- 
diano speciale. Essendo molto 
più forte e potente dei soliti 
nemici non vi sarà possibile distruggerlo 
con mezzi normali: dovrete perciò 
raccogliere alcuni fiaschi, che conferiran- 
no a Bub dei poteri speciali 
per un breve periodo di 
tempo. 

Quando, dopo esservi 
“ubriacati” (solo per neces- 
sità, non fatevi traviare da 
Random!), proverete a sol- 
levare il parasole, vedrete 
che si autogenereranno 
delle gocce che potrete sca- 
gliare a raffica oppure 
aspettare fino a che non si 
formerà una mega-goccia. 
Occhio allo scontro finale 
con il perfido Chaostikahn 
e...buona fortuna!. 


Una spanciata di bonus per tutti i lettori più golosi, occhio a non diventare come Bio- 


massa! 





La megagoccia in primo piano. 


CI LOLI 


LI CI IAOLI 


SI EOLICI ECLIVCI EOLICI 


LIE OLI 
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Per beccare i triangoli occorre una 
mega-goccia. 


Finito! È il momento di raccogliere il sudato frutto del nostro lavoro. 


Lanciataaaa.... 


CREDITS 
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+ consideriamo che È deg Stars è 
il cugino più giovane di giochi come 
Bu Bobble e Rainbow Island, 
dovremmo essere già stanchi di 
vederci tra i piedi Bub e Bob come 
protagonisti di platform a successio- 
ne genealogica, allora... devo pro- 
prio dirvi che questo gioco mi è dav- 
vero piaciuto!!! 

Certo nella realizzazione per ambe- 
due le console ci sono dall pe 
per quanto riguarda il sistema di 
password, che completamente, per 
non parlare dei continua che su 
Game Boy sono 3 ma che su NES si 
riducono addirittura ad 1. Le dif- 
ficoltà dei livelli, comunque, mi sem- 
brano ben calibrate sia su NES che 
su GB; inoltre la giocabilità è davve- 
ro ottima ed è resa tale anche 
dall'inserimento di alcuni schermi a 
scrolling multidirezionale all’interno 
della maggior parte che si rivela 
fissa. La grafica è senza dubbio ben 
realizzata, soprattutto su GB,e il 
sonoro è troopppo carino! 











































COMMENTO & VOTO 


Titolo Parasol Stars 


Casa Ocean 





Distribuzione Leader 






N°Giocatori 1 








Continua? GB 3 NES 1 








Livelli di difficoltà 1 


PIATTAFORME 





Per spostarsi 
e spostare il 
parasole 


Per iniziare il gioco Spostamento del 
e mettere in pausa parasole in 


avanti 


dd 
| 
RENE 
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NINTENDO®, GAME BOY?M, THE NINTENDO PRODUCT SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED AS “TM” ARE TRADEMARKS OF NINTENDO 


GIOCARE 
E PU 
FACILE CON... 








I due protagonisti, Bub e Bob, dopo 
avere salvato le Isole dell’Arcobaleno, 
sono costretti a vedersela nuovamente 
con una serie di minacciosi nemici per 
riportare la felicità e l'allegria nel loro 
regno. Gli ombrelli magici 
rappresentano la loro unica arma di 
dina contro un pazzo guerriero ed i 
suoi agguerriti scagnozzi. Bonus 
nascosti a valanghe, porte segrete, 
interruttori sparsi casualmente 
aspettano i nostri intrepidi Bub e Bob 
lungo il percorso ... 


GAME BO Y = 
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Fai la conoscenza dei M.€. Kids, ovvero 
di Mick e Mack... i ragazzi più birbanti di 
McDonaldland. Ora che HAMBURGLAR 
se l'è data a gambe portandosi dietro la 
borsa magica di Ronald, i M.C. Kids han- 
no bisogno di te per scovarlo! Dovrai muo- 
verti velscamente per schivare brutti ceffi 
quali GOFERIT e | PSYCHO, risolvere in- 

ovinelli ed esplorare i livelli segreti di 
McDonaldland. 





È UN’ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA ADUA,22 - 21045 GAZZADA S. (VA) - ITALY - TEL. 0332/87.41.11 





NINTENDO AND NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM ARE TRADEMARKS OF NINTENDO 





PUSHOVER 


Anche nei giochi. Proprio quando pensavamo che l’unico modo 
di evitare il bombardamento di spot, pur tenendo il televisore 
acceso, fosse quello di giocare con il Super Nintendo, la Ocean 
decide che è ora di pubblicità anche nei nostri immacolati video- 


giochi. 


dire il vero questo non è il 

primo tentativo del genere, 

anzi, il prossimo è previsto con 
Spot, la mascotte della 7up in uscita sul 
Mega Drive. Pushover, ad ogni modo, 
non basa il suo concept su un 
messaggio consumistico, anzi, la spon- 
sorizzazione sembra più che altro un 
pretesto per lanciare meglio un titolo 
che forse non avrebbe attirato molta 
attenzione. Infatti la formica protagoni- 
sta del gioco, tale G.I. Ant, non c'entra 
una trifase con i Quavers, che sarebbero 
poi gli snack reclamizzati nel prodotto, 
ma vi dirò di più...il cagnone 
“testimonial” degli snack è sparito da 
questa versione Super Nintendo. Meglio 
così, se vogliamo la pubblicità accendia- 
mo la televisione, e poi i Quavers in Ita- 
lia non esistono neanche. 
Dal canto suo Pushover è un gioco che 
può vendere tranquillamente le sue 
belle copie senza bisogno di wafers o 
patatine, dato che sotto sotto è un buon 
rompicapo. Nel gioco controllate la suc- 
citata formica nel tentativo di attraversa- 
re cento livelli pieni di tessere del domi- 
no da far crollare, utilizzando a 
piacimento le tessere speciali e 
rispettando le (atroci) limitazioni di 
tempo. Il gioco potrebbe essere teorica- 
mente completato in tre ore, ma i 
centottanta minuti non sono altro che la 
somma dei tempi parziali necessari per 
risolvere (secondo la Ocean, ma anche 
secondo voi per amore o per forza) ogni 
schermo. Se non terminate lo schermo 
entro il tempo limite, infatti, la porta 
che dovrebbe garantirvi l’uscita dal livel- 
lo non si aprirà e dovrete ritentare 
l’impresa daccapo cercando di rimanere 
nel limite. Non cominciate a distrugger- 
vi il fegato però, ancora non vi ho detto 
del sistema di password: per fortuna esi- 
ste e vi evita di dover rigiocare ogni volta 
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Abbiamo finito, ma qualcos ancora non va: peccato! 
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Forse sarà meglio ritentare cambiando qualcosa. 


SARANNO STUPIDE ‘STE FORMICHE! 


G. I. Ant sarà pure una bella formica ma non sa quello che vuole. Anche se, come tutte le 
formiche, odia le cicale che se la spassano troppo, e lavora di bestia tutta l'estate per 
garantirsi la pappa quando fa freddo, G. |. Ant è un po’ farlocca perché si fa invischiare in 
menate tipo i cento schermi di Pushover e non si gode mai un po' della sua stupenda vita 
d'insetto. Noi siamo qui per elencarvi i tipi di tasselli presenti nel gioco e le loro peculiarità, 
alla faccia di G. I. Ant che ha dovuto impararle a memoria senza neanche beccare una lira. 
Formica fessa. 


GIALLO- È il mattone standard, crolla come 
un budino marcio e non ha particolarità. 
Amorfo. 


ROSSO- Ovvero, lo stopper. Dove c'è lui non 
passa nulla, neanche la 127 di Raist, e serve a 
bloccare i pezzi. 


SPLITTER- Questo si divide in due ed è il più 
odiato in redazione perché è giallorosso 
(come me, del resto: sempre Magica!!!). Le 
metà cadono simmetricamente ed hanno lo 
stesso effetto di un normale mattone. 


EXPLODER- Non c'e neanche il bisogno di dirlo, quando cade esplode come Biomassa dopo 
pranzo. 
DELAYER- Ritarda la caduta dei tasselli, favorisce la caduta dei capelli. 


TUMBLER- Questo è un mattone un po’ idiota perché non realizza di essere a base 
rettangolare e rotola fin quando non si imbatte in un mattone già caduto. La fisica può 
anche essere un'opinione, con Gheim Pauà. 


BRIDGER- Forma un ponte tra le piattaforme materialmente distaccate e permette di 
raggiungere gli angoli dove si annida lo sporco. 


VANISH- Disintegra i pavimenti, bella mazzata per gli inquilini sottostanti. 


ASCENDER- Si muove in verticale, come Rical quando sale al cielo al termine della giornata 
lavorativa. 


TRIGGER- È l’ultima ruota del carro, ovvero l’ultimo mattone da abbattere. 





i livelli già risolti, mentre se premete 
“start” durante una partita, il gioco 
entrerà in modo pausa ma cancellerà il 
quadro, visualizzando però nel dettaglio 


le tessere e le loro particolarità. G. I. Ant 


può (e deve) spostare i vari pezzi per le 


piattaforme quanto vuole, sebbene possa 


dare la “spinta d’inizio” al go-down sol- 
tanto una volta: se si innesca la reazione 
a catena e crollano tutti i pezzi bene, se 
invece non ci riuscite trangugiate pure 
un chilo e mezzo di unghie e riprovate 
daccapo. Come diceva il saggio, se il 
vostro cane non mangia il Pal, provate a 
dargli l’NTSC. O i Quavers. 





in schermo. 


e, 


IPA 
pr eri 


ARIA: 


= va ep pr 


dt 
he a pena pe e I 
RETI I AE Pa ANO A E° É 


na 
VO pet "I pe 
MPT e dr SR 2/0 e 0 TAP 
dp Pe er pe ge 9° e Pe 


a np 
aiutate 


É = si 
n br è — «+ho- 
le aa AE AE 


è RI 


= 
Me e e a e e ulont 


= 


L_ _ 2-—- ———-_—— 


FORMICHE FAMOSE 


Atom Ant- la leggendaria formica atomica 
col casco e la “A” sul petto (come SuperA- 
pecar, mio alter ego) 


Daniele Formica- Attore eccezionalmente 
bravo, dall’ irresistibile comicità e 
polimorfismo. Non perdetevelo dal vivo 
se passa dalle vostre parti. 


Zool- Formica Ninja molto nota tra i pos- 
sessori di Amiga. 


Formica nel sandwich- frequentatrice assi- 
dua dei miei pic-nic a Perugia, è sempre la 
stessa (la riconosco), anche se l'avrò 
distrutta migliaia di volte. 
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Per risolvere questo livello dovrete escogitare nuove soluzioni. 
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Pushover è un bel giochino, 
pieno di rompicapo talvolta 
geniali, la cui risoluzione può 
regalare notevoli soddisfazioni. 
La curva di difficoltà tende deci- 
samente all'alto, anche se i 
primi livelli sono più che altro 
un'introduzione alle fatiche suc- 
cessive, e poi ci sono le 
password a garantire la longe- 
vità. Purtroppo però Pushover 
non è per niente un gioco da 
Super Nintendo, così com'è, 
infatti, sembra la versione PC, 
che, per quanto valida, non è 
certo l'aspirazione massima dei 
possessori di questa console. Se 
vi piace il tipo di gioco potreb- 
be fare al caso vostro, in caso 
contrario potreste sempre pen- 
sare ad organizzare un 
incontro di catch con Madoc 
contro Hulk Hogan. 


























COMMENTO & VOTO 










Titolo Pushover 














Casa Ocean 








Distribuzione Import 








N°Giocatori 1 









Continua? Password 









Livelli di difficoltà 1 


ROMPICAPO 










Muove G. |. Ant Spinge i 


tasselli 
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Esce dal 
gioco 





Prende i 
tasselli 


Pausa e mostra lo 
schermo dei pezzi 
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Ganbibower 





Era dai tempi di Space Invaders che non si vedeva nulla di così 
originale. Peccato che Cosmo Gang non sia altro che un clone di 
Galaga, il quale a sua volta copiava spudoratamente il giochillo 
delle “astronavine e delle barriere” di cui 





sopra, il quale... 


a, come Paro- 
dius sbeffeggia 
Gradius, così 


Cosmo Gang prende per il nasel- 
lo i vari sparatutto verticali privi di scorrimento 
che avevano impazzato in tutte le sale giochi nei 
primi anni ottanta. Lo scopo del gioco targato 
Namcot (gli stessi del bellissimo Rolling Thun- 
der 2 per MD) è presto chiarito: vi trovate 
all’estremità inferiore dello schermo, a bordo di 
un’astronavina gommosa della polizia galattica 
(avete presente il razzo spaziale che il tipo 
schizzato della Famiglia Mezil gonfiava con la 
pompa della bicicletta in cima al suo condomi- 





»..Senza contare che in questo modo si ottengono una 
barca di punti bonus. 





Uccidere gli alieni quando questi sono ancora in forma- 
zione è certamente più facile... 





stanza idiota: vi trovate come al solito in fondo 


nio? Ecco, ci siamo intesi) e dovete spazzare via 
dalla faccia dell’universo tutte le ondate di 
criminali alieni che appaiono nella parte supe- 
riore. Complicato, vero? 

Detto questo, possiamo passare alle caratteristi- 
che di Cosmo Gang. Il gioco vanta 30 livelli, sud- 
divisi in cinque mondi più una FINAL AREA 
conclusiva, al termine della quale dovrete 
affrontare il cattivone del gioco, tale Don 
Cosmo, che non è un prete megalo- 
mane, ma l’imperatore alieno che 
vuole conquistare il Sistema Sola- 
re per farne un club a beneficio 

e N) esclusivo di tutti i cattivoni 

\ dell'Universo. Al termine di 
ogni mondo c’è un 
CHALLENGING STAGE abba- 












s 


Sparate all’alieno più grosso e questo lascierà cadere una 
succulenta arma speciale. 
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allo schermo e dovete ricacciare indietro, 
sparando all'impazzata, cinque tipi obesi che 
cercheranno di fregarvi sacchi d’oro, barili o 
altre cose abbastanza inutili. Proteggendo il 
malloppo per almeno venti secondi, 
guadagnerete un bonus 
corrispondente. Lo scenario dei 
bonus stage varia solo nella forma (si 
passa dal Giappone dei Ninja ai cow- @ 
boys dell'Arizona), ma non nella 
sostanza. 

Per tornare al gioco vero e proprio, 
Cosmo Gang è uno sparatutto demenziale per 
uno/due giocatori, popolato dagli alieni più 
beoti mai visti (se si eccettuano quelli di 
Parodius). Gli invasori danzano in modo ridico- 
lissimo mentre le classiche musichettine esila- 


Il bonus stage è una specie di guardia e ladri. Dovete spa- 
rare agli alieni mentre cercano di rubarvi quelle “casse”. 













ranti strimpellano a tutto andare. Il par- 
lato giapponese (soprattutto nelle 
fasi bonus o in quella finale) pur 
essendo incomprensibile per ovvie 
| ragioni, è comicissimo. La grafica è 
}) scontatamente 
gommosa e pla- 
stica (il tizio con il salvagen- 
te è troppobbbello!), anche se i 
fondali sono veramente 
spartani, oltreché poco vari. 
Il mode 7 è utilizzato solo 
per qualche scritta (il che è 
veramente un po’ poco!), 


è 
® 









La barriera energetica è sicuramente la cosa più utile in 
Cosmo Gang, sopratutto nei livelli avanzati. 


Bu! Quest'arma speciale terrorizza tutti i nemici rendendoli 
inoffensivi per alcuni secondi. 





I GOT THE POWER-UP 





Non c'è giochillo che ne sia privo: stiamo 
parlando dei power-up, ovvero di tutti 
quei bonus apparentemente utili che 
potrete raccogliere al volo sparando ad 
un'intera squadriglia avversaria, oppure 
ad un beota legato a dei palloncini che 
volteggia per lo schermo. Ecco cosa potre- 
ste trovare: 


&& DOUBLE CANNON: permette di 
XS, sparare colpi doppi agli avversari 
di Coppi. 

P: Che sia la P di principiante? P di 
Pir...omane? Naah, si tratta di un 
power-up abbastanza inutile. Rac- 
cogliendone sedici, però, avrete una bella 
sorpresa... 


LA BANDIERINA: come diceva 
Depardieu, una vita sola non 
basta. No problem! Eccovene una 
gratis... Rara quanto le sconfitte del 
Milan, non perdetela quando appare sullo 
schermo... 


SHIELD: un'armatura magnetica 
abbastanza sottile (resiste solo ad 
un colpo!), ma che fa la sua 


TORNADO BIANCO: non è un 
detergente per piastrelle, ma una 
potentissima (seeh) girella vento- 
sa che scaccia gli incauti alieni fuori dallo 
schermo. Così imparano a non mettere le 
pattine. 


MINA: no, le matite non 
c'entrano. E nemmeno le cantanti 
con i capelli rossi. Si tratta di un 
power-up che trasforma il vostro timidis- 
simo laser in una mina letale. Non male. 


CLOWN: probabilmente il power- 
up più demenziale di Cosmo 
Gang. Un pagliaccio a molla 
immobilizza tutti i marziani beoti per circa 
cinque secondi, consentendovi di blastarli 
a tutta forza. 


Er SPIDERWEB: una ragnatela 

iset compare al centro delle schermo, 
imbrigliando nelle sue trame gli 
alieni. Provoca fastidiosi rallentamenti 
sullo schermo... Dì Giuro? 


LE FRECCINE: invertono la posizio- 
ne delle navicelle controllate 
durante il gioco a due. Causa di 
litigi e di pestaggi (Tarpano! Mi hai fatto 
perdere una vita! Ma, no, Pier Gian Alber- 
to, è la freccina... No, fermo con 
quell’arco... Aaaargh!) 


SHOOT ME: ah, sì, anche questo 
non è male. Permette di sparare 
all'astronave del vostro amico 
facendola letteralmente esplodere: tutte 
le schegge distruggeranno gli alieni che 
incautamente si trovano nel loro raggio 
d'azione. Non vi fa perdere nessuna vita. 


E) 







































si ringrazia joystick fun - MI 








mentre 
Ò devo 
3 lamentare 
qualche 
ingiustificato 
_ rallentamen- 
to: vacca 
polacca, manca 
perfino lo scrolling, che cappero ci 
vuole?!? Carine le schermate 
d’intermezzo, anche se è eviden- 
te che i programmatori non 
avevano troppa voglia di 
impegnarsi. Conclusione: 
un gioco che ha meno spes- 
sore di un foglio di carta da 
lettera, anche se per un paio 
d'ore diverte abbastanza. La 
Namcot non si chiama 
Konami, ora ho capito per- 


= — 


Questa gigantesca ragnatela è in verità un’altra risorsa della 
navicella. Rallenta tutti i nemici che ci finiscano dentro. 





I fondali e i nemici sembrano uscire direttamente dai Super 
Deformed. 














Attenti a quei nemici in alto. La loro specialità è di piomba- 
re all'improvviso addosso alla navicella. 








COMMENTO & VOTO 





SOTTO CONTROLLO 

























Mi duole dirlo, ma l’ultimo titolo 
Namcot mi ha un po’ deluso. 
Pur essendo giocabile e 
divertente (soprattutto se gioca- 
to in due), è estremamente faci- 
le. AI se rata non 
impiegherete più di un giorno 
di gioco intenso a finirlo (crediti 
infiniti? E ora di basta!). Oltre a 
questo, devo lamentare una 
certa monotonia: il concept è 
preistorico, e le innovazioni di 
Cosmo Gang sono 
esclusivamente accessorie e 
poco efficaci nel renderlo un 
grande gioco. La grafica non è 
eccezionale (anzi, è appena 
suff.), e, oltretutto, i livelli si 
ripetono spesso praticamente 
identici (varia solo il colore, 
assurdo!). No, gente, di 
Parodius ce n'è uno solo e non 
bastà qualche trovata 
demenziale per vendere un 
gioco. Da comprare solo se in 







Titolo __Cosmo Gang: The Video 
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N°Giocatori 





Sì 





Continua? 





Livelli di difficoltà 


SPARATUTTO 


3 






Muove l'astronave nelle corri- 
spondenti direzioni Spara 


i E 


Do <2o SUPER NINTENDO 
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Occhi vigili e riflessi pronti ragazzi!! Dopo il successo della 


versione per Game Boy, Mario e il simpatico dinosauro Yoshi 


sono tornati anche su NES per farvi divertire tra “piatti 


d’argento” e uova alla coque!! 








Ecco come potrete eliminare tutti i nemici che vi pesa- 
no sui vassoi!! 
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MANGIA MANGIA CHE DEVI 


CRESCERE! 





I punti bonus che vi verranno dati dal 
ricongiungimento dei due gusci d’uovo, 
dipenderanno dal numero di nemici che 
sarete riusciti ad intrappolarvi dentro! 
1- II piccolo Yoshi- schiacciando da 0 a 1 
personaggio, Yoshi vi regalerà 50 punti. 
2- Yoshi- se racchiuderete da 2 a 4 per- 
sonaggi avrete 100 punti bonus. 

3- Yoshi alato- facendo un buon 
sandwich di 5 o 6 nemici avrete 200 
punti. 

4- Yoshi super star- con 7 avversari den- 
tro l'uovo guadagnerete 500 punti. 





d E 








ccovi fresca fresca l’ultimissima 


novità per quanto riguarda i gio- 

chi a rompicapo su NES, questa 
cartuccia infatti vi vedrà impegnati in un 
agguerritissima sfida contro gli ormai 
intramontabili nemici di Mario: Little 
Goomba, Bloober, Boo Buddy e Piranha 
Plant! 
Vi troverete davanti a uno schermo di 
gioco che presenterà Mario in basso, in 
un tipico atteggiamento da “cameriere 
da tavola calda”. Il vostro compito sarà 
quello di riuscire a fare in modo che i 
nemici, che nel frattempo vi staranno 
precipitando sulla testa, si riuniscano a 
coppie l’uno con l’altro. Se riuscirete a 
sovrapporre due avversari identici, infat- 
ti, spariranno entrambi dallo schermo e 
ve ne sarete liberati. 
Il trucco per riuscire ad accoppiarli sarà 
quello di spostare di volta in volta il vas- 
soio con i personaggi corrispondenti a 
quelli che stanno cadendo. 
Ricordate che potrete spostare i vassoi 
soltanto a due a due, perché per muover- 
li Mario dovrà invertirli (infatti con suo 
immenso rammarico vi mostrerà le 
terga!), quindi se vorrete far arrivare il 
vassoio che prima era alla vostra 
estrema sinistra dalla parte opposta, 
dovrete essere molto veloci nei 
movimentil!! 
In mezzo a questa devastante pioggia di 
cattivoni appariranno anche le parti 
superiori e inferiori di alcuni gusci 
d’uovo del nostro amico Yoshil!! 
I gusci vi saranno utili, infatti quando la 
parte superiore verrà a contatto con un 
nemico sparirà senza accumularsi alla 
vostra “portata”, mentre la parte inferio- 
re vi servirà sia per ottenere dei punti 
bonus, sia per far man bassa di tutti i 
nemici che si troveranno eventualmente 
tra l’una e l’altra metà. (Vedi box). Prima 
di iniziare la partita potrete scegliere 
quale tipo di gioco preferite. 





Schermo pulito con scritta “clear” Ok, ora potrete pas- 
sare ad un altro livello! 


Se utilizzerete il tipo di gioco A, il vostro 
obiettivo sarà quello di far più punti pos- 
sibile, infatti ogni qual volta riuscirete a 
formare una coppia di nemici dello stes- 
so tipo questi spariranno regalandovi 5 
punti, mentre le uova di Yoshi vi 
assegneranno altri punti bonus. Dovrete 
stare sempre all’erta perché con l’andare 
del tempo i personaggi cadranno 
sempre più velocemente! 

Se opterete per il tipo di gioco B, il 
vostro compito sarà quello di riuscire a 
fare in modo che lo schermo sia ripulito 
da tutti i nemici nel tempo prestabilito; 
una volta che ci sarete riusciti passerete 
al livello successivo. Attenzione però, 
inizierete il gioco con alcuni personaggi 
già sui vassoi e man mano che avanzere- 
te nei vari livelli il numero di nemici da 
eliminare aumenterà! 

A inizio partita avrete anche 
l'opportunità di selezionare il livello di 
difficoltà che preferirete. Nel caso che 
abbiate scelto il tipo di gioco A, più alto 
sarà il livello di difficoltà, più i nemici vi 





Selezionate il tipo di gioco, il livello di difficoltà e la 
velocità di caduta dei nemici e poi... buon divertimen- 
to!!! 


Leivi Ha 'AUlelize][eler. Vu 
(ele), Bu] -+1295 


Mario & Yoshi è stato concepito anche | 
per un fantastico gioco di coppia con 

| alcune differenze importanti dalla ver- 
sione per “scapoloni”. 





Lo schermo sarà diviso in due e il vostro 
compito sarà quello di riuscire a ripulire 

| la vostra parte dai nemici prima che il 
‘vostro avversario lo faccia sulla sua. 
Ogni volta che sarete riusciti a far piaz- 





d splay, un uovo. e a 





er vincere definitivamente la sfida . 
dovrete collezionare 3 uovall 





Buona fortuna! 





cadranno addosso velocemente; se inve- 
ce avete scelto il B i vari livelli 
determineranno il numero di avversari 
già presenti sui vassoi. Infine dovrete 
decidere la velocità di caduta dei 
personaggi, che potrà essere lenta o velo- 
ce in entrambi i tipi di partita. 





AAAAaaaaaaaaghh!!! Accidenti, quei mostriciattoli sono 
riusciti a farmela!!! 


a pulita apparirà in alto, in un apposito i 




























Il nostro simpatico idraulico ita- 
liano e il suo tenero compagno 
di mille avventure in Super 
Mario World, mi hanno proprio 
divertito in questa cartuccia!! 

La giocabilità è senza dubbio 
ottima e l'estrema facilità dei 
comandi rende il gioco ancora 
più avvincente e mai monotono. 
La grafica è stata ben realizza- 
ta curando i personaggi come 
si deve e rendendoli simpatici e 
divertenti da osservare. 

Per quanto concerne il sonoro, 
beh..., con ben 3 scelte tra i 
vari background musicali la 
noia non farà mai da padrona! 
Mi sento di consigliare Mario & 
Yoshi agli appassionati di Tetris 
e simili dato che un rompicapo 
di questo tipo farà sicuramente 
gioire i fan di questo divertente 
genere!! 
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Mario & Yoshi 








Casa Nintendo 








Distribuzione GIG 
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N°Giocatori 





Continua? no 





Livelli di difficoltà 


ROMPICAPO 


5 









Per scambiare i 
vassoi facendo vol- 
tare Mario 


Per muovere Mario a 
destra e a sinistra 





Per accedere al menu Per iniziare il 
delle opzioni gioco 


SOTTO CONTROLLO 
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garnbibower 


PSPDE RAR 
SINISTER SIX 


jus: 





“Hanno ucciso l'Uomo Ragno, chi sia stato non si sa...” Forse 
sono stati i sei super-cattivi di questa cartuccia. Ma no! Non 
scherziamo, il buon vecchio tessiragnatele venderà cara la pelle. 


utti gli esseri umani hanno, fin dai 

primi anni di vita, dei desideri, dei sogni 

nel cassetto che sperano un giorno, più 
o meno lontano, di realizzare. C'è chi spera di 
diventare un calciatore, c'è chi sogna di 
incontrare Sharon Stone, c’è chi desidera diven- 
tare ricco come Berlusconi e c'è chi cerca, come 
il Dr. Octopus, di diventare... il dominatore della 
Terra. Forse non sarà un’ambizione normale, 
ma non si può dire che manchi di originalità! E 
poi chi ha detto che i desideri debbano essere 
per forza tutti legali e “candidi”? Apecar?! Ma se 
sogna di diventare un cantante! (un vero attenta- 


Le casse possono costituire un ottimo riparo per sfuggi- 
re agli attacchi dei vostri perfidi nemici. 





L’Uomo Ragno si arrampica sui muri, ma se qualcuno si 
to alla musica!). Per sfortuna del Dottore, diverte a bersagliarlo ha la cattiva abitudine di precipitare. 










Dondolarsi stando appesi 
a una ragnatela è uno dei 
compiti più ingrati del 
mondo. Povero Uomo 
Ragno. 





Eh, eh, eh... quel tipaccio non si aspetta certo un nostro 
attacco. Lo coglieremo di sorpresa. 


Per i fan del tessiragnatele la grafica potrà sembrare carina, per gli altri un po’ La struttura di alcuni livelli è davvero intricata. Provate a richiederci le mappe se 
meno... che il NES stia invecchiando? sarete in tanti... 
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: Sd 
l’uomo-ragno è tutt'altro A 
che morto: non solo è deci- 

so a far rispettare la legge a 

tutti, difendendo la democra- 
zia dall’incubo di una dittatu- 
ra, ma è anche pronto ad 
affrontare la pericolosa ed ultima dl 
missione della sua carriera dg 22 





























È difficile creare un videogioco 
originale, specie in questo 
periodo in cui ne esce uno 
all'ora, tuttavia l'impresa non è 
impossibile. | videogiocatori 
sono un popolo sempre più esi- 
gente, che non si accontenta più 
ei soliti remake: c'è bisogno di 
novità e non di titoli che basino 
il proprio successo per il 
cinquanta per cento sulla noto- 
rietà del protagonista impiega- 
to nel gioco. Così quest'avven- 
tura di Spiderman, seppur 
dotata di una buona qualità 
estetica e di un’accettabile gio- 
cabilità, rimane un mezzo 
insuccesso, che potrà certamen- 
te fornire qualche ora di diverti- 
mento a qualcuno, ma che sarà 
anche sicuramente 
accompagnato da un: “Però 
protagonista notorio, non p questo mi sembra già di averlo 


Re: MR eI ON Si iSsP VA INNE novit diuncertorilievo; evid dì fox visto!” 


clamorosi insuccessi di giochi s 4 


sfruttavano personaggi famosi, no 
quantomeno privo di una sostanza 


















attacco al fine di, 
nel cassetto, Mff@dalomane ha infatti sguinza- 
gliato i sif8 que più terribili seguaci in modo 
da paffieto1re con una maggior efficacia e rapi- 

dffet eroe armaiaditagnatele deve dunque 

















































ELECTRO - Il guardiano che si alimenta diret- 
tamente dalle prese della corrente è alla 
fine del primo livello. Prima di confrontarsi 
con lo spara-scariche, lo si deve liberare far 
azionando un apposito interruttore. originale. 
THE SANDMAN - Alla fine del secondo livel- 
lo bisogna sconfiggere l'inconsistente uomo 
di sabbia, che, tuttavia, ogni tanto è possibi- 
le anche colpire. | pericoli maggiori sono i 
suoi improvvisi balzi fuori dal terreno e i 
suoi micidiali pugni di sabbia. 

MYSTERIO - Lo strano e misterioso avversa- 
rio, sospeso tra le dimensioni della realtà e 
dell'illusione, è uno dei più forti guardiani; 
aspetta Spiderman alla fine del terzo ed illu- 
sorio livello. 

THE VULTURE - Questo strano essere, che 
fisicamente è il ritratto del suo soprannome 
(ha lo stesso naso aquilino di Dupont), gra- 
zie al suo generatore di SIGDO + Pericolo! Cosa si nasconderà là in alto? forse uno dei 
elettromagnetico antigravitazionale è in nostri più acerrimi nemici. 

grado di controllare qualunque cosa abbia 
la capacità di volare. 

HOBGOBLIN - Chi pensava che i recensori di 
Gheim Pauà fossero i più malati, i più pazzi, 
i più demenziali, si accorgerà, incontrando 
questo mostro, che è proprio vero. Infatti 
nemmeno le sue sembianze demoniache e i 
suoi atteggiamenti maniacali riescono a 
strapparci il titolo di “più imbecilli dell’uni- 
verso”. (Parla per te! NdRedazione). 
DOCTOR OCTOPUS - Dr. Octopus sembra 
tutt'altro che umano, con i suoi tentacoli 
metallici che si muovono come se avessero 
una vita propria. Ci vorrà molto coraggio 


l ic 22 bi ° 
per affrontare Doc Oc! Ed eccolo! Il perfido Elettro! Occhio a non farvi cuccare 
dalle sue scariche: vi friggerebbero per bene. 






a niente. Ciò non significa che sia 
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Continua? 


Livelli di difficoltà 







Per colpire e 
sparare 









Muove il perso 
naggio 







Per saltare 








Per iniziare e mettere in 
pausa il gioco 





COMPUTER ONE 
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SUPER NINTENDO GAME BOY GAME GEAR MEGA DRIVE 
ACCESSORI E GIOCHI 








sica 


dl sù i ba | 

fe [> lesson 
LARTE DEL 

DIVERTIMENTO 


NOVITA”!!! 
CD-ROM PER SUPER NES 


IMPORTAZIONE DIRETTA 


VENDITA ANCHE A RIVENDITORI... 





cio’ CHE GLI ALTRI NONHANNO 


DA NOI LO PUOI TROVARE! 
GAME LIGHT Attache Case 
PLUS TELEFONACI... Game Boy 


MEGA PAD 





© = 2 e 
Super Nes Super Nes I Play & Carry I Mega Pad 
Controller! Clieanin Kit Case GB Mega Drive 
ORARIO: DALLE 9 ALLE 19:30 CONTINUATO CHIUSO LUNEDI’ MATTINA 


Tutti i marchi e i logotipi riportati sono registrati dalle rispettive case produttrici 










Dopo la popolarità acquisita durante la Guerra del Golfo, torna 


sull’8 bit Nintendo la prima incarnazione del simulatore di volo 


più famoso della Microprose. Un uccello da preda o un’aquilotto 


spennato? 


-15 Eagle è un nome che evoca cieli 
| 6 e duelli sul filo del superso- 

nico. La Microprose, famosa per le 
sue simulazioni su computer, decide di 
esordire nel delicato settore delle console 
con l'edizione moderna di un titolo che, a 
suo tempo, segnò l’inizio della sua storia di 
successi. 
Siete al comando di un Eagle, il più moder- 
no aereo da combattimento dell’aviazione 
americana. Avete la possibilità di scegliere 


il teatro in cui combattere e il livello di diffi- 


coltà. Al più semplice i nemici stanno ad 
ammirarvi a bocca aperta mentre solcate 
maestosi i cieli, a quello più difficile state 
ad ammirare a bocca aperta i nemici men- 
tre scendete con il paracadute. 

La strumentazione di bordo è scarna ma 
essenziale: un radar multifunzione che 
segnala la posizione sia dei nemici a terra 
che di quelli in volo, un display delle armi 
(missili a corto e medio raggio e bombe) e 
indicatori di allarme che si illuminano in 
caso di pericolo. Importanti sono le 





Il teatro di battaglia con tutte le informawzioni che vi 
saranno utili. 








informazioni di navigazione riportate sul 
display a testa alta: altitudine, velocità e 
inclinazione dell’aereo. 

Ogni missione prevede il bombardamento 
di alcuni obiettivi e, naturalmente, battaglie 
aeree contro i caccia incaricati di difenderli. 
Non verrete abbattuti al primo colpo subito, 
ma dopo ogni missile controllare il velivolo 
sarà sempre più difficile, e dopo un po’... 
crash. 





La pista di decollo: da qui cominceranno tutte le vostre 
missioni. 











F-15 Eagle non è più l'aquila 
maestosa che era un tempo. La 
versione per NES appare scial- 
ba e ripetitiva, sia graficamente 
che nel settore della giocabilità. 
La grafica, in particolare, è tal- 
volta così confusa da impedire 
al giocatore di rendersi conto di 
cosa stia accadendo sullo scher- 
mo. Se avete un NES, F-15 è 
comunque l’unica opportunità 
per voi di balzare a bordo di 
un jet e solcare le nubi, e il 
fascino di partecipare a qualco- 
sa di cui si è sentito molto par- 
lare è indubbio - ma non 
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Titolo F-15 Strike Eagle 
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Continua? No 








Livelli di difficoltà 


SIMULAZIONE 






rigere Mitragliatrice 








SOTTO CONTROLLO 





L'odore inconfondibile della Caciotta Tartara ha impregnato l’aere della 


redazione non appena ho stracciato il cartone opaco che ricopriva la 


confezione di questo gioco. Senza neanche guardare la scatola ho capito 


all’istante: le pecore di Powermonger erano tornate fra noi, e, francamen- 


te, non vedevo l’ora di infilare tutto il gregge nel Megadrive. 


ui in redazione c’è sempre un 

Amiga acceso con Powermonger che 

gira allegramente, e nessun vero 
amaîite dei Giochi non può non rimanere 
estasiato dinanzi a tale scelta... meno male 


che adesso c’è anche la versione per Megadri- 


ve così non sarò più l’unico a lavorare poco. 
Powermonger è un grande gioco, la versione 
Amiga prese 973 su K nel dicembre ’90, e 
detto tra noi il gioco meritava ogni singolo 
punto. Anche se a prima vista il layout grafi- 
co riporta la memoria (la vostra, non quella 
del MD) a Populous , in realtà Powermonger è 
tutta un’altra faccenda: siete un esule al 
comando di un manipolo di venti uomini dai 
petti indomiti e dal cuor feroce d'amor 


Questo piccolo villaggio è il luogo ideale per effettuare 
un bel saccheggio. Oppure potremmo conquistario... 
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patrio. 

Anche se preferireste farvi un panino con la 
porchetta, dovete conquistare tutto il mondo 
insulare di Powermonger sfruttando adeguata- 
mente le vostre risorse. Per “risorse” intendo 
praticamente ogni facoltà umana, dal gestire 
accuratamente l’agricoltura e l’allevamento 
(le pecore!), allo spiare i movimenti 


dell'avversario per pianificare adeguate strate- 


gie d’attacco. 

Quando trattate con gli altri popoli o cercate 
di corromperli per averli al vostro fianco, una 
certa diplomazia non farà certo schifo ai capi- 
tani avversari e quindi ben venga la 
deposizione delle armi. 

Dato che stavolta non siete Dio, le condizioni 


I pescatori salpano per raccogliere un po’ di pesce: ogni 
aspetto della vita quotidiana è reso con precisione. 


La strada per l’angolo in basso a destra è lunga e irta di 
pericoli. Forse è meglio aggirare il centro della mappa. 


Gli agenti atmosferici sono davvero spettacolari e 
influiscono direttamente sulle vostre capacità. 


Il generale sullo sfondo siete voi, nel corso della partita 
potrete trovare degli alleati che vi affiancheranno. 











POTERE AL POPOLO 












La grafica isometrica è fantastica, sembra proprio di 
spostarsi in un arcipelago, con tanto di gabbiani. 





atmosferiche variabili non vi faranno diverti- 
re per niente (provate a rimanere sepolti vivi 
dalla neve in pieno deserto e poi mi dite le 
risate), ma potete sollazzarvi anche in Power- 
monger, ad esempio facendo nuotare le peco- 
re (si può fare, si può fare, come dice 
Branduardi) o spedendo piccioni viaggiatori 
ai vari capitani alleati. A conti fatti quello che 


manca davvero in Powermonger sono le sep- 
pie e i calamari, ma non credo comunque 
che ci sia molta gente in giro che frigge le 
cartucce. 


Si ringrazia MEGABOY CLUB -Rm 
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SCHEDA TECNICA 


STRATEGIA 


Come diceva il filosofo Epider- 
mide, la discesa e la via in giù 
sono la stessa cosa. Evidentemente 
questo postulato vale pure per le 
conversioni da computer a conso- 
le, perché Powermonger per 
Megadrive è uguale a quello per 
Amiga, a parte lo slittamento del 
pannello iconico verso la destra 
dello schermo. Questo significa 
semplicemente che chi si è occupa» 
to della conversione ha toppato 
qualcosina. Infatti il sistema di 
controllo è stato complicato un 
goccio, e ciò non favorisce l’impat- 
to di un gioco già complesso come 
Powermonger. Dopo un po’ ci si 
abitua, è vero, e forse questo dei 
controlli infami è il difetto 
minore...infatti, ed è un 
eufemismo, il gioco non ha subito 
alcun miglioramento da due anni 
a up parte e, se mi consentite, 
nel ‘93 un'azione del genere è 
quasi masochismo perché la con- 
correnza è quanto mai spietata. 





Titolo Powermonger 
Casa Electronics Arts . 
Distribuzione ___ Giochi Preziosi 
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Livelli di difficoltà n/a 





Muove il puntatore e fa 
scorrere la mappa 


Attiva i vari pannelli sullo 
schermo 


A riprova del fatto che per ottenere un “film interattivo” non è 


necessario disporre di periferiche CD iper-avanzate, ma solo di 


buone idee, è arrivato anche sul Mega Drive il capolavoro interat- 


tivo della francese Delphine, presentato dalla Virgin. 


proprio vero: quando le cose pos- 

sono andare male, andranno peg- 

gio! Me ne stavo tranquillamente 
seduto nel mio laboratorio, testando il mio 
nuovo protosincrotrone, quando un danna- 
tissimo fulmine ha colpito il fascio di ener- 
gie monomolecolari (?!), provocando uno 
scompenso nel continuum spazio-tempora- 
le. Ora eccomi qui, mi è toccato venire a 
galla da una strana piscina in cui abitava un 
fetentissimo mostroide tentacoluto e ora, 
come se non bastasse, ci sono un sacco 
di sanguisughe velenose che mi 
vogliono fare la pelle. Meglio prosegui- 


re verso quel promontorio, potrei trovare SM 


Tee Ji 
= 


qualcuno... Aaaargh! Una pantera nera 
formato famiglia...diamocela a gambe!” 
Così cominciano le avventure di Lester, uno 
scienziato davvero sfortunato, che si trova 
sbalzato in un mondo alieno a causa di un 
incidente nel suo laboratorio. A voi, 
ovviamente, il compito di riportarlo sano e 
salvo sulla sua (e nostra) amata Terra. 

Avete a disposizione, all’inizio dell’avventu- 
ra, un numero limitato di azioni: potete cor- 
rere, saltare, tirare calci e...basta! Non 
preoccupatevi, però, mano a mano che pro- 
cederete nell'avventura, Lester reagirà in 





Lester è seduto tranquillamente nel suo laboratorio: non 
sa quello che lo attende nei prossimi dieci minuti! 
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maniera adeguata al paesaggio e agli eventi 
che lo circondano. 

Facciamo un esempio: a un certo punto 
dell’avventura verrete sollevati di peso da 
una guardia, che fare? Semplice, basta tirar- 
gli un calcio...proprio lì, rotolare via, 
recuperare la pistola al volo e freddarlo con 
un paio di colpi di raggio laser...semplice 
no? Come dite? Come fate a fare tutto que- 
sto con un semplice joypad? Ovviamente il 
gioco risponde ai vostri comandi in manie- 
ra intelligente...o meglio, 
risponde ai comandi secondo 
degli schemi prefissati che 
però, grazie all’abilità dei desi- 
gner, vi danno una notevole 
impressione di libertà. 

Tutto il programma è stato realizzato 
sfruttando la tecnica poligonale, che 
consente animazioni di sorprendente reali- 
smo (date un’occhiata alla città, quando 
salite in cima alla torre), e le musiche fanno 
da perfetto sfondo all’azione che si svolge 
sullo schermo, una novità molto piacevole 
che nel Mega Drive è stata implementata 
con successo. 

Uno degli aspetti migliori del gioco è la pre- 
senza di un alieno che, a partire dall’inizio 





Il protagonista dell’avventura. Questa immagine come 
molte altre fa parte della magnifica introduzione. 


LI 
. 






Se vi siete sempre domandati che scarpe indossavano i 
personaggi dei videogiochi...ecco la risposta. 





“Aaaah! Una bella lattina di Coca-Cola era quello che ci 
voleva per cominciare bene l'esperimento.” 


Skkrieekk! Lester è un fanatico delle auto sportive e 
guida come se avesse bevuto un ponch di Zia Marisa. 


Per sistemare le sanguisughe non c’è niente di meglio 
di un paio di calcioni ben assestati. Beccati questo! 


Finalmente non saremo più disarmati: questa potente 
arma a raggi è ora nelle nostre mani. 


Vediamo di utilizzarla al meglio. Un colpo dovrebbe 
bastare per quel fetentone che scappa. 


Ma chi ti credi di essere!? Con un bel mega-blast di 
vaporizzo per il resto dei tuoi giorni! 


UN LANCIARAGGI 
AL TAVOLO 3... 


del gioco, vi 

accompagnerà e vi aiu- 

terà a superare tutti i 

pericoli che vi si pareran- 

no di fronte, la cosa più 

fantastica, però, è che 

l’aiuto dovrà essere recipro- 

co, di conseguenza se lo 

lascerete a marcire in un tun- 

nel, avrete poche speranze di 

procedere nell'avventura. Sicura- 

mente il buon alieno è una delle “spalle” 
più simpatiche di tutta la storia dei 
videogiochi. 

Il gioco è suddiviso in diverse scene, al ter- 
mine delle quali vi verrà comunicata una 
password per ripartire dal punto raggiunto; 
sicuramente positivo, considerando 
l’osticità di alcune parti, che si rivelano al 
limite dell’impossibile anche dopo parecchi 
e ripetuti tentativi. Se state cercando un 
gioco “diverso”, Another World fa 
sicuramente al caso vostro: è un prodotto 
geniale, innovativo e, quel che conta 
maggiormente, davvero divertente. 


Un paesaggio spettrale ci accoglie al nostro arrivo nell’ 
“Altro Mondo”. Dove diavolo siamo capitati? 


Chi saranno questi? Presto aiutatemi, non vedete cosa 
mi insegue? 


Uno dei momenti più evocativi dell'intero gioco. Ecco 
come è fatta la città che vi tiene prigionieri. 
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Un’esperien- 
za. Ecco 
l’unico 
modo 
adatto 
r 

Licio 
re questo 

iccolo gioiel- 

ino videogiocoso. | 
designer del gioco avevano il 
cervello che gli fumava dopo 
aver qompistate il loro lavoro, 
ma ne valeva la pena. Avrete 
davvero la sensazione di vivere 
una fantastica avventura, e vi 
complimenterete con voi stessi 
per aver acquistato un Mega 
Drive che vi può regalare simili 
emozioni. Se proprio gli si 
vuole trovare un difetto, si può 
dire che una volta finito... ma 
del resto tutte le cose migliori 
della vita non durano in eterno 
(o almeno così si dice). 


Titolo Another World 
Casate: e Wrgin 
Distribuzione____Giochi Preziosi 
N°Giocatori--——-—— sf 
Password 


Continua? 


Livelli di difficoltà 


Muove il personaggio Per saltare 


MEGA DRIVE CONTROL PAD 


E SEGA 


Calcio/Pistola 


A o B + Groce direzionale: per correre 








Come può un ammasso di perd sembra esser appena uscito 
da AnnaBella diventare il protagonista di un gioco? Alla Sega ciò 


è possibile e allora preparatevi per Tazmania! 


uoni, fulmini e saette certo che il caro 
Taz è proprio un tipo un strano! Infat- 


ti non solo è fornito di un magnifico 
sorriso a 56 denti e di uno stomaco senza 
fondo, ma ogni volta che sente parlare di 
qualcosa di commestibile perde letteralmente 
la testa. Figuratevi quindi cosa può essere 
successo quando suo padre, TazzaPapà, gli 
raccontò che, secondo un’antica leg- @g& 
genda, in una valle perduta della È 
Tazmania esisterebbe un uccello SÉ 
marino che deporrebbe delle uova ST 


così grandi, ma così grandi, da meri- =, 
Lo 

tarsi il superbollo blu! n =“ 

Naturalmente dopo aver appreso ciò, il = 


nostro amico non stette più nella pelliccia e 
così, in preda a un attacco di appetito, dopo 
essersi divorato il frigo, un comodino, un 
letto a castello e 4 Puffi che passavano di lì, 
prese armi e bagagli e partì alla volta della 
valle perduta, intenzionato a farsi una frittata 
gigante. 

Ciò di cui però il nostro famelico amico non 
si preoccupò, nella foga di giungere alla sua 
agognata meta, fu di informarsi dal suo caro 





Cibo ! Finalmente abbiamo trovato qualcosa da mettere 
sotto i denti ! 





Wow ! Che salto ragazzi ! Speriamo solo di atterrare 
sopra qualcosa di solido... 
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I PREDATORI DELL’UOVO 
PERDUTO 





Oocolé ! Oocolé ! Questo guardiano di fine livello é poco più 
di una passeggiata ma anche gli altri non sono da meno 





Ora che siete invicibili potrete eliminare questo schifi- 
do essere semplicemente toccandolo. Attenzione però 
perché l’invunerabilità dura veramente poco ! 





Quella roba gommosa che sembra gelatina é in realtà 
l’ultimo esperimento culinario di Red Fury ! Non é letale 
ma emana un odore veramente pestilenziale 


babbo su come fosse il cammino e su quali 
ostacoli ci fossero per giungere al luogo dei 
suoi sogni, ma oramai era troppo tardi per 
tornare indietro! 

5 sono le valli che Taz dovrà attraversare 
prima di poter giungere al suo ovetto, ognuna 
delle quali composta da 3 sotto-boschi e abita- 
ta da un sacco di creaturine non proprio ami- 
chevoli. Si potranno, infatti, incontrare lungo 
il cammino aborigeni, serpenti, orango tango 
(orango valzer, orango samba...), pipistrelli, 
ecc, ecc e tutti sembrerebbero intenzionati a 
farsi un bel basco con il nostro pelo; non è 
finita qui, dobbiamo informarvi, infatti; che il 
terreno è leggermente sconnesso (sono infatti 
presenti delle piccole buche, profonde giusto 
40 500 metri) e che ogni tanto ci si potrà 
imbattere in dei piccoli laghetti, qualche palu- 
de, 2 o 3 bacini vulcanici (Smack! Smack!), 
soste vietate, divieti di inversione, insomma 





Di palo in frasca emuli del grande Tarzan alla ricerca di 
un uovo. Ragazzi qui butta male... 














Mamma mia ! Che caldo fa quà dentro ! Quasi quasi mi 
levo la pelliccia. 


Ei amico non mi sembri molto in carne. Mi sa tanto che 
hai un po’ esagerato con quella dieta. 


tutte cose che fanno bene alla salute. 
Fortunatamente, però, i diavoli della Tazma- 
nia sono animali molto agili e così non risul- 
terà difficile superare questi ostacoli e la stes- 
sa cosa può esser detta per i nostri nemici, che 
potranno essere eliminati senza grossi proble- 
mi, grazie all’attacco tornado, che vi consente 
di roteare su voi stessi come dei vortici, per un 
tempo di 3 secondi spazzando via qualunque 
cosa vi si pari davanti. Da segnalare la presen- 
za, lungo i vari livelli, di un sacco di cestini 
della merenda (Ehi ragazzi, ma qui non siamo 
mica a YellowStone!) e di alcune bombe che, 
se ingerite, vi procureranno una certa acidità 
di stomaco. 

Tecnicamente parlando la grafica del gioco 
non è niente di eccezionale e sono andati 
persi molti dei tocchi che caratterizzavano la 
versione MD. Anche il sonoro non è niente di 
eccezionale ma ciò che delude maggiormente 
è la monotonia dello schema di gioco e l’incre- 
dibile facilità del prodotto, un vero peccato. 





Eccoci al cospetto del mostro del terzo livello. Mi spiace amico ma per te ormai é finita ! 


SCHEDA TECNICA 


Mi spiace caro Taz ma non ci 
siamo, proprio non ci siamo. Il 
gioco si presenta infatti in 
maniera abbastanza dimessa; 
la grafica risulta esser discreta 
solo negli sprite e i fondali, 
che forse volevano emulare le 
ambientazioni del cartoon, 
risultano alquanto infantili e 
scialbi. La totale assenza di 
sfarfallii viene controbilancia- 
ta da delle animazioni 
veramente misere, mentre il 
sonoro risulta essere nella 
media dei prodotti del Master 
System. 

Inoltre, anche se inizialmente 
il prodotto vi potrà sembrare 
abbastanza coinvolgente, gra- 
zie a un buon sistema di con- 
trollo, alla lunga lo schema di 
gioco troppo classico e la tota- 
e mancanza di un qualunque 
elemento innovativo lo rende- 
ranno monotono, rovinato 
anche dall'estrema facilità. 


Titolo Tazmania 
Casa Sega 
Distribuzione____Giochi Preziosi | 
N°Giocatori ta 


Continua? Infiniti 


Livelli di difficoltà 1 


TUDO 


Per muovere Taz 


CONUROL PAD 


Vi fa eseguire l'attoc- Per saltare 


co tornado 





Il nostro eroe si 
arrampica sulle 
(ETC TIR TESSIC 
grazie ai suoi 
“giocattoli” tec- 
nologici. 











Batman è sempre sulla cresta dell’onda: nei fumetti, nei film e, 


naturalmente nei videogiochi; ma la qualità delle sue avventure 


interattive sembra seguire un po’ 


cinematografica. 


atman Returns, ovvero il ritorno di 
Bi Ma dopo il deludente film, 

le due versioni videoludiche per 
Lynx e Game Gear e tutte le trovate pubbli- 
citarie che sfruttano l’immagine del famoso 
uomo pipistrello, sinceramente non vedo 
l’ora che questa moda finisca...Non credo ci 
sia bisogno di raccontare un’altra volta la 
storia di questo popolare eroe mascherato 
della DC Comics che, in questi ultimi 
tempi, ha visto la sua immagine spudorata- 
mente sfruttata dai commercianti fino al 
punto che noi, poveri consumatori, ne 
abbiamo fin sopra i capelli. La versione 
Mega Drive di Batman Returns vede il fan- 
tomatico uomo pipistrello girovagare (a 
piedi) per le strade e gli edifici di Gotham 
City per combattere ed eliminare la nuova 
ondata criminale scatenata da quel pingui- 
no di Penguin e da quella santa di 
Catwoman. Per far ciò dovrete attraversare 
numerosi livelli, saltando da un tetto 
all’altro e abbattendo i vari nemici che vi si 
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troppo quella della produzione 


n 


L'uomo pipistrello spiega le sue ali e si prepara a spiccare il volo... 








Gotham City è piena zeppa di criminali crudelissimi! Sta a voi ripulire la città. 


Naturalmente vi dovrete aprire la strada a suon di 
pugni, calci e bat boomerang!... 


pareranno davanti e che, naturalmente, non 
se ne staranno certo ad aspettare come dei 
grulli che qualche buffone mascherato arri- 
vi a dar loro il benservito. Inoltre, alla fine 
di ogni schema, ce ne sarà uno 
particolarmente acido, che necessiterà di 
una massiccia dose di cazzottoni per essere 
sbattuto a terra. Per quanto riguarda le 
armi e le opzioni del gioco, Batman può 
contare principalmente su tre oggetti: la 
sua forza bruta (ovvero pugni e calci), un 
numero limitato di Bat-Boomerang a ricer- 
ca automatica e una Bat-Corda, utilissima 
per scalare palazzi e dondolarsi appesi a 
qualche tetto (come l’Uomo Ragno). Non 
mancano, naturalmente, i vari bonus come 
energia, Bat-Boomerang e vite extra. Come 
avrete sicuramente capito questo è l’ennesi- 
mo gioco di piattaforme, che non offre 
nulla di particolarmente innovativo al gene- 
re. Sinceramente trovo in questo titolo una 
versione pipistrelliana di Indiana Jones. Il 
perché? Non cambia assolutamente niente 


Attenzione ai micidiali cattivoni di fine livello: sono 
coriacei e determinati a farvi a pezzi. 


nella struttura del gioco: due “eroi” che 
avanzano a suon di pugni e calci raccoglien- 
do bonus e affrontando i soliti nemici di 
fine livello. Peccato che, se nel primo caso, 
potevo consigliare la visione del film per 
consolarsi del brutto gioco, nel secondo non 
so proprio cosa dirvi, poiché anche il lungo- 
metraggio è decisamente poco interessante. 


I vicoli sono il luogo ideale per gli agguati notturni... Vi 
rifarete quando arriverete a mettere le mani sul Pinguino! 





SCHEDA TECNICA 





AI giorno d'oggi sembra che non 
sia necessario fare un bel gioco, 
ma avere un nome altisonante e 
famoso, e questo Batman sembra 
darcene ulteriore prova. Ciò non 
significa che tutti i Tie-In siano di 
questo livello qualitativo. Basti pen- 
sare ad Alien 3. Peccato che questo 
non valga anche per Batman 
Returns. Infatti, sia il film che il 

ioco non sono certo il massimo 

ella vita. Grafica scarna e sonoro 
poco ispirato la fanno da padroni. 
Per quanto riguarda la 
pr Ahi! Anche qui nulla 

i piacevole. A parte l'originalità 
inesistente, i comandi rispondono 
male, i livelli sono praticamente 
identici tra loro e, come se non 
bastasse, ci sono alcune zone sem- 
plicissime e altre impossibili da 
superare, se non con l'ausilio di 
una buona dose di fortuna. lo vi ho È 
avvertito... 


Titolo Batman Returns 
Casancoo 15 LrrsSega 
Distribuzione____Giochi Preziosi 
N°Giocatori 1 
Continua? Sì 


Livelli di difficoltà 


PIATTAFORME 


Dirige Batman 





Usa i Bat-Boomerang 


Inserisce la 
pausa 


MEGA DRIVE CONTROL PAD 


Pugni e Per saltare/usare la 
calci Bat-Corda 





- 


BOMBER MAN 


L’astro eroe:sspaziale più ‘tondo che ci sia ritorna sugli schermi 
dei nostri Fngine con un’altra coloratissima avventura contro il 


malefico Bombarolo Nero. Vincerà? NoriVvincerà? Chi ci segue 
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Rini tini 





Streghe, stregoni, tutti a noi capitano. BOOOM, una bella esplosione! Ma che razza di facce fanno i manga!? La schermata del titolo dice già tutto. 


ffa! Basta! Non ne posso più! GRANATA! 
Maledette istruzioni giapponesi! 
Non so proprio cosa scrivere. Ma 
è possibile che come altre lingue io debba 
conoscere solo il cartaginese e l’ittita. Oh 
cielo una visione mistica... Argh! Ma quel- 
lo è Dupont vestito da monaca di Monza... 
Sono proprio allo stremo, ho sonno, mi si 
è addormentata una gamba, vedo gli sco- 
tomi scintillanti, mi sta anche venendo 
un attacco di epicondilite al pollice del 
piede sinistro e poi mi scappa persino la 
pipì... Su! Su! Cerchiamo di reagire. 
Vediamo di tirar fuori qualcosa di costrut- 
tivo, allora... Il personaggio principale di 
questo gioco si chiama Bomber man ed è 
un metronotte spaziale leggermente 
sfortunato (una specie di 
Cobra dei poveri... un Biscia 
insomma!), che pattuglia il 
centro di ricerca di Bomb 
City. 
Dovete sapere, infatti, che 
tutti i guai possibili ed 
immaginabili al mondo 
72 (886 marzo 1993 












Bomber man è uno dei 
prodotti più simpatici, 
divertenti e dementi mai usciti 
per il PC-Engine. Il gioco man- 
tiene lo schema del suo 
predecessore, anche se qui 
abbiamo una nuova veste 
grafica che risulta essere stata 
notevolmente migliorata, sia 
per quanto riguarda le 
animazioni, sia per i fondali e 
i nuovi nemici. Il sonoro con- 
tiene un sacco di musichette 
carine. Chi la fa da padrone 
in questo prodotto, 
comunque, è la giocabilità 
semplicemente sublime che, 
unita a un livello di difficoltà 








capitano proprio durante il suo turno di 
servizio. L'ultima volta, per esempio, è 
stata qualche giorno fa quando, in una 
rosolata notte di plenilunio, il sebaceo 
Bombarolo Nero ha attaccato l’edificio 
rubando 6 importantissimi integrati (sili- 
cio, avena e crusca, tutti affiatati per un 
processore vincen- 
te! Magico 

chip! Per me 
numero uno!) 
che sono stati 
nascosti su 6 
diversi pianeti, 
abitati da schifide 
































creature, e... indovinate un po’ a praticamente perfetto, fa di 
chi toccherà andare a recu- questo gioco un piccolo capo- 
perare quei chip se non vuole lavoro (il Battle Game è spas- 






sosissimo!). Occhio però, se 
possedete già una versione 
precedente rischiate di trovar- 
vi con un doppione! Per gli 
altri: numero uno! 


perdere il lavoro... 
Meglio stendere un velo 
pietoso e mettersi a 
parlare del gioco vero 
e proprio. 

Appena acceso il 
vostro Engine, verrete 
colpiti dalla gran quantità 
di opzioni, che vi permettono 


COMMENTO & VOTO 
















Titolo Bomber Man ‘93 










Casa Hudson Soft 
















2 differenti possibilità di partita, massimo di 5, voi compreso) in una delle 8 

un'opzione link (in caso vogliate giocare —arene messe a vostra disposizione; i vostri Distribuzione Import 
con un amico e possediate un turbo avversari possono essere sia computerizza- fe i 

express), una di Load e una di Password. ti che umani e vi posso assicurare che, se DIECI 19 
Il gioco normale si svolge attraverso 6 amate il genere, non ve ne staccherete per Continua? 3, Opz. Save, Password 
livelli/pianeti, ognuno dei quali composto molto tempo. 

da 8 stage, nei quali voi, utilizzando La grafica e il sonoro svolgono bene il loro Livelli di difficoltà______4 
opportunamente le vostre bombe, dovrete lavoro, senza che possa essere riscontrata 

distruggere tutti i nemici presenti sullo la benché minima sbavatura, e tutto il pro- Z 

schermo e, successivamente, scovare gramma risulta pieno di animazioni davve- Til } N E 
l’uscita, celata sotto uno dei tanti massi ro esilaranti! Bene questo è tutto, ora scu- 

che riempiono i livelli del gioco. Ogni satemi ma devo andare a detonare mio fra- cececececeee0o0o0o0o 
mondo è caratterizzato da una diversa tello... 






flora e fauna, che comprende varie creatu- 
re, fino ad arrivare al temuto mostro di 
fine livello; inoltre, proseguendo 
nell’avventura, i livelli non occuperanno 
più una sola schermata, ma si 
tramuteranno in dei veri e propri labirinti 
a scrolling orizzontale o verticale. Natural- 
mente il tutto è completato da un’ampia 
serie di armi e power-up che vi permette- 
ranno, in breve tempo, di incrementare a 
dismisura il vostro potenziale distruttivo. 


Muove Bomber Per piazzare le 
Man bombe 





U 





Per effettuare le varie. Fa esplodere le bombe 






cs segnalare inoltre, la Presenza di un selezioni durante il in caso abbiate il 
i | Ì gioco. Per mettere\ powerup adatto 
battle game nel quale potrete sfidare altri oriana 






SOTTO CONTROLLO 





Bomber Man (da un minimo di 2 ad un Donnine discinte? Allora è proprio un gioco giapponese! 
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gue power 


RANMA; 


Apecar è venuto a trovarci in redazione dopo il suo compleanno 





e noi ne abbiamo immediatamente approfittato, dando vita al 
più imponente picchiaduro “live” della storia. Ispirato dalle maz- 
ziate ricevute, il nostro eroe capitolino ci ha regalato questa folle 
recensione. 


NO, QUELLO È UN FRENO A MANO! 





gciali, vero? Sfondi selezionabili, 
non mi dire...lasciatemi indovi- 


O tto personaggi, eh? Mosse spe- 


uo” Per quanto potrà apparirvi strano, Ranma Il è un picchiaduro come il suo predecessore, ed è basa- 


nare, cos’è, un picchiaduro? Nooo...non to sullo stesso manga del precedente gioco (i giapponesi saranno scemi ma non al punto di chia- 
è possibile, sto diventando ferrato in mare due fumetti diversi con lo stesso nome). Le differenze fondamentali tra questo episodio ed 
materia, cosa incredibile solo a pensarsi, il vecchio sono puramente formali; infatti l'anima del gioco (per non dire i comandi, lo stile grafi- 
o forse sono i japs che ultimamente so- co e alcuni dei personaggi) è rimasta la stessa. Saremmo tutti fessi come Incal se ci fermassimo a 


questa analisi sommaria, e infatti un occhio meno miope rivela la presenza di un'opzione torneo 
con gli incontri selezionabili (per quanto abbiamo capito, gli ideogrammi possono essere più osti- 
ci del cerume di Madoc), una maggiore cura degli sprite (il panda è fantastico) e un'animazione 
nettamente migliore del primo Ranma 1/2. Solo il titolo è rimasto idiota come prima. 


no così prolifici di idee originali, che al- 
largano la mente dei paria come noi ace- 
rebrati di GP, rendendoci tutti straordi- 
nariamente competenti? 

No, fratelli carissimi, niente di tutto 
questo...Ranma II è un picchiaduro e 
mettetevi l’anima in pace, se non vi sol- 
lazzate con questo tipo di giochi e volete 
uno spin off di Ranma, compratevi il 
Gameboy, perché in quel formato esiste 
un gioco (ignobile) tratto da cotanto ispi- 
rante licenza in cui non dovrete picchia- 
re nessuno. 

Potete anche smettere di leggere la re- 
censione, che tanto la storia non l’abbia- 
mo capita, dato che in redazione col 
giapponese non ci ha mai legato nessu- 














no, le mosse sono descritte sul manuale Difendersi con un ventaglio non è proprio il massimo... I protagonisti principali del fumetto si sfidano. 
(ce ne sono due/ tre speciali per ogni 
lottatore) e non conosciamo neanche 
tanto bene il fumetto per fare dei riferi- 
menti colti (Apecar, ma ti ricordi alme- 
no come ti chiami? NdR). Lo so che è 
ora di darci una regolata e di lavorare 
seriamente, ma oltre a dirvi che Ranma 
II è un beat’'em up, bello, che per una 
volta tanto non fotocopia di peso Street 
Fighter II, ditemi voi, che dobbiamo fa- 
re? 

Beh, per esempio potremmo soffermar- 
ci sulla grafica del gioco, che a parte i 
fondali non proprio intrippanti, offre 
una varietà cromatica da sconvolgere an- 
che chi vede spesso Lucia nel cielo coi 
diamanti (e vai di rima...queste citazioni 
ti riescono meglio, vero? NdR). 

I suoni sono buoni (Trilussa, sotterrati) , 
tutti gli urletti gai del caso sono presen- 
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ti, ma il panda stupisce 
con il suo “Oh-oh-oh” @ 
che ricorda il Rical dei 
tempi migliori. 

Il gioco poi è pieno di 
scenette imbecilli che fa- 
rebbero ridere anche un 
toro morto, tutte incentrate 
sugli assurdi protagonisti 
del fumetto (e della cartuc- 
cia). 

Globalmente Ranma II è una festa di co- 


non esaltanti usciti ultimamente sul Su- 
per Nintendo (volete i nomi? Musya, Su- 
per Fire Prowrestling 2, Universal 


detevelo, anche perché fa ridere di 
bestia. Tanto per aggiungere qualcosa 
potrei dirvi che Dupont non connette, 
ma tanto lo sapete già...Dai, su, smette- 
tela di leggere ’sta robaccia e passate al 
commento, che poi è quello che vi inte- 
ressa. Forza, levatevi di torno. 





Ben 10 personaggi da scegliere, due più di SF2. 


Duri sì, ma con coscienza, non come un tizio di nostra conoscenza che per dimostrare la sua 
ferrea resistenza alla tentazione di comprarsi un Hard disk per Amiga ha acquistato 27 drive 
esterni, e adesso che li ha attaccati non ha più Ram neanche per fare il boot di sistema. Comun- 
que, questa è la solita, immancabile sbrodolata sui personaggi del gioco, ma dato che le istru- 
zioni erano in japonese i nomi ce li siamo inventati, e si vede! 


FLORAS: Molto abile coi giochi di prestigio, lancia carte da gioco particolarmente affilate e dadi 
da sei chili. Ha una testa di cervo nel cappello che vi impedisce di attaccarlo dall'alto. 


FAUNAS: È la bellona della cartuccia, ha una lunghissima e fluente chioma viola e tira delle 
mappine assurde. Avremmo in mente un paio di sistemi per quietarla ma non riusciamo a im- 
postarli sul joypad. Castrante. 


STANISLAO: bel guagliuncello ma un poco tappo, ricorda molto mia nonna materna con i capel- 
li cotonati. Sotto sotto è uno che ci sa fare, e le sue mosse segrete sono le stesse di mia nonna, 
ovvero un pugno velocissimo di “Hondiana” memoria, un vortice di fuoco e chissà cos'altro. 


TELE-FUN-KEN: Così battezzato per le palle di fuoco a ventotto pollici che riesce a sprigionare 
dalle candide manine, detto anche “Roboschiopp” perché è un po’ sbilenco e quando cade fa 
un botto bello saturo, tipo coca cola che esplode. 


COSTANZO: È un panda gigante che se colpito bofonchia come il noto showman . Colpirgli il 
panzone è un godimento sacro come l'omelia papale, ma è meglio evitare le sue spallate in 
rincorsa. 


TR-MAUN: Sembra provenga da Terlizzi (in provincia di Bari), ma in realtà è giapponese fracico 
e si vede dagli arnesi che usa per combattere al posto delle mani. Dalle sue lunghe maniche 
fuoriescono oggetti più o meno strani (palle chiodate, yo-yo, gatti di peluche) con cui può fare 
molto male a chi gli si avvicina. Mi assomiglia un po’ e quindi le mie fan possono comprare un 
SNES con Ranma Il per ingannare il tempo fin quando non suonerò personalmente al loro cam- 
panello . 


VESPASIANA: Giovine ancella lungocrinita munita di pala di servizio, utensile reduce dal suo 
precedente impiego. Le davano una miseria e così ha deciso di combattere per tirare avanti 
(vieni in redazione, cara, vieni...) 


CIARRAPICA: Tira delle pezze genuine come er vino dei Castelli, anche perché è una Karateka 
diplomata. Sebbene sia mora sembra Red Fury coi capelli corti e per questo usiamo selezionarla 
come player 2 umano quando giochiamo da soli. Mazzate antistress. 


Esistono inoltre due combattenti non selezionabili, il primo un lottatore bello rozzo come il 


pecorino fresco che sembra la caricatura di Ken, (ma in realtà è un donnone classe Ave Ninchi), 
l'altro un mostro dalle fattezze demoniaco/porcellesche molto simile a Rical. 








lori ed è sicuramente meglio dei prodotti 


Fighter...), e se vi piace il genere non per- 


Si ringrazia MEGABOY CLUB - Roma 


COME PICCHIA IL PICCHIADURO 











COMMENTO & VOTO 




















Anche se Street Fighter Il resta 
dov'è, e cioè sul trono supremo 
degli Spaccafaccia per il Super 
Nintendo, e anche se 
ultimamente sono usciti più clo- 
ni del suddetto gioco che brufoli 
in faccia a Biomassa, Ranma 
1/2 Il non è probabilmente un 
titolo pensato per spodestare il 
capolavoro della Capcom. Ciò 
non significa che questo episo- 
dio della saga di Ranma non 
sia di buona qualità, anzi, ma 
le finalità per cui i programma- 
tori l'hanno sviluppato sono 
tutt’altre ed è evidente che il 
gioco è pensato più per gli 
amanti del manga omonimo 
che dei picchiaduro esagerati. 
Ecco quindi una strepitosa at- 
mosfera japonese, una grafica 
colorata in modo impeccabile e 
un'atmosfera scanzonata che 
aleggia per tutto il gioco. Un 
imperativo per chi aveva amato 
il primo episodio. 


SOTTO CONTROLLO - 

































Titolo Ranma: 1/2 Il 


Casa Masna 
Distribuzione Import 
N°Giocatori______1/2 (appunto) 
Continua? sì 


Livelli di difficoltà 


PICCHIADURO 


Per muoversi e per utilizzare i colpi 
speciali (in congiunzione con i tasti) 


Per parare i colpi 


Di 


=2o SUPER NINTENDO = 
i O DIITEZIO 


co ) 


Pugno 
Insieme agli altri 
tasti serve per 
alcuni colpi 


Calcio 


to E "i«k.=ssijìî “ $jwPRRrl i Sl. a. FL 


Che Log sia un amante della non violenza? Mah...certo è che questo 
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ennesimo tentativo di sfruttare la popolarità dei bestio- gg 


[ 


ni americani, che se le suonano di santa ragione, = 
a 


non ha riscosso un grande successo qui in redazione. 


in dalla sua prima apparizione 

sui teleschermi italiani, il 

wrestling ha riscosso un grande 
successo, accompagnato però da incre- 
dulità e scetticismo circa la reale porta- 
ta dei colpi scambiati dagli atleti, 
durante il regolare svolgimento del 
match. In breve tempo divenne uno 
degli sport più seguiti e anche uno 
degli spettacoli più applauditi, grazie al 





Alcune fasi di combattimento. Le mosse ha nostra 


riuscitissimo connubio tra una manife- disposizione non sono molto varie e dopo poco ci ver- 
ranno a noia. Se solo i designer avessero avuto un po’ 


stazione sportiva e una serie di attori- di fantasia il gioco sarebbe stato più massiccio. 
atleti, capaci di prodursi in 


combattimenti violenti e divertenti allo zizi 


stesso tempo. 

Il tentativo della LjN di fare un 
videogioco ispirato a questo ibrido, che 
non è il primo e, probabilmente, non 
sarà nemmeno l’ultimo, comprende tre 
diverse competizioni: il classico uno 
contro uno, il famoso incontro fra 
team, formati da due atleti ciascuno, e 
lo spettacolarissimo incontro nella gab- 
bia d’acciaio. In quest’ultimo per vince- 
re ci sono due possibilità: la prima è 
quella classica che consiste nello schie- 
nare l’avversario, mentre nella seconda 
l’atleta deve arrampicarsi fino alla cima 
della gabbia, più o meno come fa una 
scimmia, cioè come fa Neon. 

Per tentare di vincere una delle cinture 
mondiali messe in palio, il giocatore 
può scegliere il suo o i suoi combatten- 
ti tra una lista di dieci famosissimi e 
fortissimi wrestler. Ognuno di essi ha 
le sue caratteristiche fisiche, ma 
purtroppo le diversità si limitano esclu- 
sivamente a queste, in quanto le mosse 
e i colpi disponibili sono uguali per 
tutti. Nonostante ci siano diversi livelli 
di gioco, tre per l’esattezza, diversi tipi 
di competizioni e ben dieci atleti, il 
gioco risulta essere semplice, anzi fin 
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WrestleMania può essere 
acquistato solo nel caso in cui 
un amico antipatico vi inviti alla 
sua festa di compleanno e voi 
non sappiate come fargliela 
pagare. La grafica scadente, 
accompagnata da una povera 
varietà di mosse e di gioco, rie- 
sce a far scemare l'interesse per 
questo sport anche nel tifoso 
più sfegatato. La variante della 
gabbia d'acciaio, più che 
varietà, aggiunge sconforto a 
ROSSI ie già detto, perché quello 

e poteva davvero essere un 
tocco di originalità, si rivela 
solo banale coreografia. 


20n8EEE:. SELE Inoltre, la presenza di titoli pre- 


og cedenti ispirati al Wrestling, di 
BEE: SEE ben altro livello, rende l'acqui- 


sto di questa cartuccia un optio- 
nal, a meno che non vi 

chiamiate Hogan di cognome e 
Hulk di nome. 






















Hulk s sa sempre come iraliare c con i cafoni. del ring. 








Brraaah!!! Una tranvata contro la anibia e tutti a nanna. 


troppo povero, monotono, privo di 
profondità e di varietà, presentato con 
una estetica di pessima qualità. Inutile 
proseguire, perché il gioco non è in 
grado di competere con nessun titolo di 
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questo sport esistente per Nintendo Titolo WrestleMania 
tantomeno con il divertentissimo x Casa Lin 
Tecmo World Wrestling, che è molto più fi fi MRERNCCENGCGAERITOO RI 

vario e molto più bello e, tra l’altro, HESNESNSSESENENS Distribuzione Leader 
disponibile da diverso tempo. RE ni 


ANH5sHHRHERESHESS N°Giocatori 








La variante della gabbia non aggiunge nulla di n nuovo. Continua? 





Livelli di difficoltà 
I TOP TEN elli di diffi 

| dieci wrestler più amati od odiati, più forti, più famosi e più strani sono, in ordine casuale: 
Hulk Hogan, il biondissimo strappa-magliette più titolato del mondo; 

Ted DiBiase, l'uomo da un milione di dollari, che puntualmente sventola sotto il naso dei 
venali spettatori; 

Randy Savage, una volta detto anche “Macho man” per il suo modo di trattare la bellissima 
compagna che, però, gli ha dato il due di picche e se ne è andata con Hogan; 

The Undertaker, l'uomo dai lineamenti infernali e dagli occhi spettrali; i 
Irwin R. Schyster, è sempre al posto sbagliato al momento sbagliato e con i vestiti... esatto, 
sbagliati; 

Jake “The Snake” Roberts, che, oltre ad essere brutto e scemo, si diverte, quando vince, ad 
addobbare l'avversario con il suo lunghissimo serpente; 


Bret “Hit Man” Hart è il muscolosissimo wrestler che, prima di ogni match, si cosparge tutto 
il corpo di olio, in modo da... sfuggire all'avversario; 


The Mountie, viene dalle montagne dove solitamente fa la guardia all’orso Yoghi. Nei suoi 
incontri non si toglie mai la sua giubba rossa; 

“Rowdy” Roddy Piper è il classico atleta che, con la sua bellezza (so’ mejo io!), fa impazzire 
tutte le ragazzine. Quando poi è il momento di menar le mani, è lui che impazzisce... a 
furia di prenderle; 


Sid Justice, una montagna di potentissimi muscoli invidiato da tutti per la sua notevole 
potenza ed aggressività. 


SCHEDA TECNICA 








Pugni e 
colpi 
volanti 
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AMSTRAD MEGAPC 386SX 


sistemi completi i 
strad MegaPC 38€ 
ellente per il Lavc 
tastico per Gioca 


rigori teri Sri nio dii 


sar ile (ST) ff € 1.990.000 


eno 


SEGA 
 MEGADRIVE 


compatibile 


PC 
MS-DOS 


compatibile 


Caratteristiche tecniche: 
microprocessore Intel 386SX a 25 MHz (modo PC, microprocessore Motorola 68000 (modo Megadrive Sega), 
memoria RAM 1 Mb standard (espandibile a 16, disco rigido 40 Mb e unità dischetto 3,5" 1.44 Mb, 
scheda video Super VGA (compatibile VITVATVA TSE TETTE ROOT] ‘cui 1 libero), 
scheda audio Ad-Lib per effetti sonori stereofonici, 1 interfaccia parallela, 2 seriali, joystick PC analogico, 
2 porte manopole giochi compatibili Sega, alloggiamento cartuccia compatibile Megadrive, 
connettore compatibile Mega CD, presa auricolare stereo, tastiera a 102 tasti e mouse a 2 pulsanti in dotazione, 
joystick e manopola giochi compatibile Sega in dotazione, monitor 14” a colori con altoparlanti stereo incorporati, 
software MS-DOS 5.0 e Amstrad Desktop quale interfaccia grafica, programma didattico interattivo. 


Come sempre... le ultime novità le trovi da: 


ANTONIO CIAMPITTI 
via sua, 13. 20017 eHO (MI) VC/9900IC00 
ponere reseromane avo _—’00/93909940 

ON FAVCALLO 02/93509219 


HARDWARE E SOFTWARE SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA PER POSTA O CORRIERE 


L'abbiamo vist 
diventata thielosissima Sirenett 
| asa dei figlioletti 


dda sulMega Drive 


aver fa papà del moufdlé 


che volévane. eden e il al ot amimatog 


decisa a far d 


hh, la Sifenettaniatbella Sifene 
morata del'pirîì ipe a ; 
iventa un@aldonne 


Zzzz... vabbé lasgia 
prio volete sap 

una telenove 

cosa, solo 

Per quan 


lm ente limitate, e acquistabili nei 
Daisparsi qua e là, grazie alla raccolta dei 
amitesori presenti nel gioco) rappresentate 
addirittura da pesci o granchi che si scaglieran- 
no senza pietà contro i nemici. Un'ultima cosa, 
non solo sono riusciti a fare di una favola uno 
sparatutto ma ci hanno inserito pure il guardia- 
no di fine livello! Alla Disney sono tutti pazzi! 
netrag- Scommetto che tra un po’ produrranno una 
ì questi ul i sta versione dinamitarda di Biancaneve!... 
Dre più piede nei Tie-In (Alien III 
o solo alcuni esempi). 
Nei pa llatfamosa bonona sottomarina Q di 
suo pad'eiifitomidbyete scovare la pez Jrsul 
e liberare iN olo. Leideptifà 
dalla circolazione 
anche se fonti attendibili 
relazione extra-coniugalé 
Per far ciò il signor gioca 
uno stranissimo sparatu 
ha scelto, aiutandolo a li 
un fitto labirinto subacq 
mo lo splendido Ecco. A gu@ 
Ursula ha reclutato alcune crèa 
come squali, ricci, anguille, ecc. I 
sconfiggerli è di lanciar loro contro del'@taigte? 
(nel caso della Sirenetta) o delle palle infuocate" 
(nel caso di [Triton) (Palle infuocate? Nelle 
profondità lari Potenza dei cartoni anima- 


Il personaggio della banda Disney in compagnia di un 
mago sottomarino. 


si ringrazia computer one - BO 





acrobatico duetto con 
l’anzaino, ma sempre in 


La “gentil” Sirenetta alle prese con una creatura degli abissi dall'aspetto ostile. forma, padre Triton. 





fepossibile usufruire di armi aggiun- 
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game power 


2% 


Questo è sicuramente uno dei Tie-In 
più originali e divertenti che mi sia 
capitato ultimamente di giocare. 
Una favola trasformata in sparatut- 
to!... non ho parole! Devo dire che 
l’idea è molto interessante: vedere 
prima il film con la bella e dolcissi- 
ma protagonista (bleah!) e poi gio- 
care il videogioco con lei che va in 
giro eliminando nemici a destra e a 
manca... beh, è tutta un’altra cosa! 
Tecnicamente il gioco è realizzato in 
maniera superba e la programma- 
zione è impeccabile, basta pensare 
a tutti gli effetti di distorsione dello 
sfondo sottomarino. Ma purtroppo, 
ahimè, siamo alle solite! Il gioco 
manca quasi del tutto di giocabilità. 
È, infatti, poco vario e troppo facile. 
Chiunque lo potrebbe finire benissi- 
mo alla prima partita, ovviamente 
se la noia non prendesse il soprav- 
vento costringendo il giocatore a 
cambiare titolo in quattro e 
quattr'otto. 





Titolo__Ariel - The little Mermaid 
Casa _Disney/Blue Sky Software 
Distribuzione ___Giochi Preziosi 
N°Giocatori 1 
Continua? Sì 


Livelli di difficoltà 


SPARATUTTO 


Non vorrei Visualizza la 
azzardare, ma. mappa del labi-_,. i 
secondo me diri rinto. ama 4 
ge il personag- pini ea 
gio granchio. 


MEGA DRIVE CONTROI PAD 


Usa l'arma specia- 


lo Per lanciare le note 


magiche/palle di fuoco. 





dà 0332/819104 


Gli specialisti nella vendita per corrisp 
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Cool W/orld-Batter Up | Bull Vs.Blazers (NBA) 


Dragon's Lair 
Duel Test Drive Il Iborach {| 
F-15 Strike Eagle 
Predator 2 


King of the Monster 





[A Runk Thunder (CD) 
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| Chester ChetaH___| 

| Double Dragon Il___ 
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Home Alone I 

Hunt for Red October | Golden Fighter 
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Metal Jack-star Wars Puyo Puyo 
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Prince of Persia Nobunaga the Army |\Winbledon Tennis Mickey & Donald Sonic Il Roger Rabbit 
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Wings Commander World Class Golf | Wrestlemania __ | Wave Race 


SCONTI PARTICOLARI PER | CLIENTI Db-PRIVILEGED!! 
«_—’!Db-Line Srl - V.le Rimembranze 26/C - 21024 Biandronno 
FAX: 0332/767244 - BBS: 0332/706469-819044 


Db-Vox: Il primo Computer che ti aiuta a sce liere.Richiedi subito il 
332.7167303 

















03 


D 


Db-Vox 767303 





















Nuovi, divertentissimi personaggi scaturirono diver- 
si anni or sono dalla fervidissima mente dei grandi 
autori Hanna e Barbera ed ora sono finalmente arrivati 
anche per voi, patitissimi del Game Boy in un mega 


gioco tutto da scoprire!!! 


h sciagura, oh disgrazia, 

siggggh!! Tutti irobotei 

computer sono impazziti 
improvvisamente e stanno combinando 
un bel po’ di guai. 
George, il capofamiglia, è stato avvertito 
della terribile situazione dalla moglie 
Jane, che al momento si trova a far spese 
in un grande magazzino, dalla figlia Judy 
che si è recata a un concerto rock (beata 
lei) e da Elroy, il più piccolo componente 
della famiglia Jetson che si trova al Bow- 
ling dello spazio!! 
In effetti la situazione richiede un inter- 
vento immediato, ecco perché dovrete 
cercare in tutti i modi di far uscire Jane, 
Judy ed Elroy dai luoghi in cui si trovano 
affinché possano raggiungere George al 
più presto. La vostra partita potrà aver ini- 
zio da uno dei tre scenari sopra citati ma 
l’ordine sarete voi a definirlo: se vi 
piacciono le belle ragazze, allora Judy 
sarà certamente la prima da salvare, 
anche se penso che lasciare un povero 
bambino indifeso in balia di gattacci 
robotici impazziti non sia l’azione più 
altruista del mondo...del resto anche la 
mamma è sempre la mamma, ah che 
scelta inquietante...È comunque mio 
dovere dirvi che per passare ai livelli suc- 
cessivi, nei quali dovrete aiutare il capofa- 
miglia a districarsi da situazioni davvero 
poco simpatiche, dovrete riuscire a porta- 
re in salvo tutti e tre gli altri componenti 
della famiglia, perciò non aspettate oltre, 





Judy dovrà fare davvero moita attenzione a quei gattacci 
elettronici!! Sono pericolosissimi!! 


Memore della serie a cartoni 
animati che mi era così piaciuta 
devo dire che The Jetsons mi è 
parso un gioco davvero simpa- 
tico,divertente, pieno di impre- 
visti e di scenari differenti. 
Andiamo infatti da livelli a 
scrolling automatico, come nella 
sezione di Elroy, a un vero e 
proprio capovolgimento del 
personaggio per quanto riguar- 
da la parte dedicata a Judy. La 
grafica che ricalca perfettamen- 
te le creazioni di Hanna-Barbe- 
ra si presenta al giocatore dav- 
vero chiara e accurata, e il 
sonoro fa da degno sfondo ad 
una cartuccia che avrebbe 
meritato senza dubbio di essere 
un Power Game se non fosse 
troppo breve! Pu , infatti, 
il gioco è senza dubbio troppo 
facile perché si possano trascor- 
rere più di due o tre giorni di 
puro divertimento. Comunque 
ottimo, fin quando dura... 


Ricordatevi di avere sempre una scatola a portata di 
mano. Vi sarà certamente utlilissima come arma!! 


COMMENTO & VOTO 


sceglietene uno e partite!! 
Nel superare il proprio livello ogni perso- 
naggio dovrà raccogliere degli oggetti che 
saranno utili a George successivamente, 
egli infatti dovrà servirsene attraverso le 
sue quattro sezioni che risulteranno la 
parte più importante del gioco e che vi 
permetteranno di scoprire la causa di 
tutti questi problemi!! 


Titolo The Jetsons 


Casa Taito 


Distribuzione Import 


Si ringrazia Computer One (BO) 
GLI INDISPENSABILI 






N°Giocatori 







Continua? 





Ogni personaggio di questo gioco si serve 
di alcuni oggetti particolari e di alcune 
armi per salvarsi dalla ferraglia impazzita 
che li insegue: 
ELROY: può arrampicarsi sulla struttura 
dell'edificio e le sue armi sono le biglie e 
le scatole che troverà man mano lungo il 
percorso. 


Livelli di difficoltà 



























JUDY: ha a disposizione un paio di utilissi- 
mi stivaletti magnetici che le 
permetteranno di camminare sul soffitto 
come sulle punte avvelenate, mentre con 
il suo jet skate-board le basterà saltare sui 
nemici per farli secchi!! Le sue armi sono 
le scatole. 



















Per saltare 





| Ninfendo GAME BOY 





Pi di 
JANE: dovrà raggiungere il tetto per usare sì ada le La 
il suo jetpack che le permetterà di volare 4 " le 
sopra i nemici, facendosene un baffo! | nt 
Inoltre quando salirà sull’astronavetta | 

SG 


diverrà invincibile. 












| Periniziare il 
gioco, mettere in 
pausa e accede- 
re allo screen 
degli oggetti 
speciali 








GEORGE: ovviamente la sue armi migliori SSL: AA 
saranno le scatole e ciò che gli verrà con- 


segnato da “qualcuno” della sua famiglia. 






Muove i personaggi e il 
cursore per scegliere gli 
oggetti speciali 






SOTTO CONTROLLO - 








HARD DISK PER AMIGA 
500 


Hard dizk ezierno da 43 Mb per amiga 500 
con tempo d'accesso di 16 mS. 


Hard disk interno da 52 Mb per amiga 
2000 con tempo d'accesso di 16 mS. 


Possibilità di espandere la memoria fino 8 
Mb cen moduli simm, autobuot. 


OFFERTA LANCIO 
L. 849.000 


MATERIALE DI CONSUMO 


DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 
10 Pz L 900 cad. 


50 Pz. L. 300 cad. 

100 Pz. L 750 cad. 
DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 
10 Pz. L 1400 cad. 

50 Pr. L. 1300 cad. 

100 PxL. 1200 cad. 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 
10 Posti Blue Box L. 2.500 
50 Posti con chiave L. 13.000 
100 Posti con chiave L. 16.000 
150 Posti a cassetto L. 35.000 


CONSOLE 


MEGADRIVE PAL/SCART 
L. 249.000 

CON SONIC L. 279.000 

GAME GEAR L. 249.000 

CON SONIC L. 289.000 


SUPEROFFERTA 


SUPER NES CON SUPER 
MARIO WORLD 2 
JOYPAD 


ALIMENTATORE+SCART 
A SOLE 


L. 389.000 


SNES CON UN JOYPAD 


A SOLE 
L 299.000 


TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - 


Select 


Linea 1 MM Gambara 


Pie Gambara, 9 - 20146 MILANO 


Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


COMPUTERS AMIGA - PC - STAMPANTI 


SUPER NOVITA’ AMIGA 1200 


Nuova versione di amiga con microprocessore 
68020 a 32 bit e clock = 16 Mhz. L’amiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predisposto 
a supportare PHard Disk, prestazioni grafiche e 
sonore superiori. 


SUPEROFFERTE NATALIZIE 
Amiga 1200 TELEFONARE 
Amiga 600 L. 499.000 


Amiga 600 con HARD DISK L. 879.000 
Amiga 600 con monitor 1084/s L. 915.000 


KIT CD TV CON TASTIERA-DRIVE-MOUSE 
ED ENCICLOPEDIA IN OMAGGIO. 


L. 1.290.000 


AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE 
CON MONITOR 1084/S 
L 1.440.000 


SUPEROFFERTA PC 286/20 
2 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 144 Mb 
1 Hard Disk 40 Mb 1 Mosuitor a Colori VGA 


1 Porta Parallea 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Tastiera Estesa 
L. 1.150.000 


SUPEROFFERTA PC 386/sx/25 
2 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 144 Mb 
1 Hard Disk 40 Mb 1 Monitor a Colori VGA 


1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Tastiera Estesa 
L. 1.500.000 


TUTTE LE NOVITA’ DISPONIBILI AI 
PREZZI MIGLIORI TELEFONA !! 


STAMPANTI STAR SERIE LC 
Star LC 20 B/N L. 350.000 
Star LC 200 colore L. 490.000 
Star LC 24-200 B/N L. 650.000 
Star LC 24-200 colore L. 750.000 
Star Ink Jet 80 co. L. 679.000 


PERIFERICHE - ACCESSORI - ESPANSIONI PER AMIGA 500 - 1000 - 2000 


DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 


Drive esterno per amiga con interruttore L. 129.000 STEREO PER AMIGA 
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 119.000 prcacra Li parure) calli 
Drive interno per amiga 2000 L. 129.000 (velocissimo, impiego semplice, software in 
Drive esterno con Apocalypse L. 169.000 L. 99.000 
ESPANSIONI DI MEMORIA PER ACCESSORI PER AMIGA 500 
AMIGA Interfaccia 4 Joystick —L. 29.000 


Espansione IMb per A600 L. 139.000 
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 
Espansione 4Mb con clock L. 440.000 
Espansione 2Mb ESTERNA L. 299.000 
Espansione 1IMb per plus L. 99.000 
Espansione 2Mb per 2000 LL. 330.000 


Mouse chic microswitches L. 49.000 


Interfaccia Midi L. 49.000 
Prolunga per modulatore L. 20.000 
Prolunga per drive L. 30.000 


Penna ottica con software L. 29.000 


Pistola Gun Shot 


L. 99.000 


MONITOR NOVITA? KICKSTART 1.3 SU ROM 
PHILIPS 8833 II SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA L. 59.000 
L. 430.000 - con microprocessore 68020 e coprocessore 
COMMODORE 1986 | ee ne i = ST a 
L.430.000 L. 299.000 L. 129.000 


GENLOCK PER AMIGA 
HI Genlock e’ un apparecchio che Vi permetterà di registrare, 


NOVITA’ INTERFACCIA VIDEO PER 


PC VGA/SCART 


miscelare, dissolvere le immagiai video dell'amiga su un qualziazi 
ki mele ii amor era 


così’ immagini 


videoregistratore 
Plus L. 490.000 K090 L. 299.000 


televisore dotato di presa scart mantencodo hh 


L. 129.000 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | NOSTRI PRODOTTI 


SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 








Alcune volte mi chiedo se i pro- 


Se avete un Game Gear e amate i giochi violenti allora  \Y-- 286 grammaotori di videogiochi 


non prendete appuntamenti per stasera, poiché, anche su 
questo portatile, è in programma il più spettacolare e 
pericoloso show del futuro: Smash TV. 


l’anno 1999 e la violenza regna 

suprema sulla faccia della terra. 

Anche in televisione non si vede 
altro: notiziari che annunciano stragi, film 
di guerra e show che offrono come premio 
il bene più prezioso: la vita. Vincere o per- 
dere significa “uccidere o essere uccisi”. E 
tra tutti questi, il più spettacolare, pericolo- 
so, sanguinoso e, soprattutto, seguito è il 
leggendario SMASH TV. Le regole del 
gioco sono semplici: Da soli e armati fino ai 
denti venite sbattuti in un’arena e, sotto gli 
occhi del mondo intero, dovrete combattere 
contro umani, umanoidi e inumani cercan- 
do i vari tesori per sopravvivere e diventare 
dei veri campioni. Appena entrerete nella 
prima sezione dell’arena verrete assaliti da 
un’orda di nemici pronti a farvi la pelle. 
Potete fare una sola cosa: premere il grillet- 
to del vostro fucile e sparare all'impazzata 
contro qualsiasi cosa si muova. Se riuscire- 
te a uccidere tutti i nemici avanzerete in 
un’altra sezione, e così via, fino a scontrarvi 
con il grande boss del livello. Purtroppo 
questo simpatico personaggio è immune al 
normale laser, quindi occorre usare le armi 
speciali che si raccolgono durante il gioco 
per riuscire a danneggiarlo. Eliminarlo non 
sarà un'impresa da poco, ma in caso di suc- 
cesso potrete fare il resoconto di tutti i teso- 
ri accumulati e quindi procedere verso il 
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Un serpentone formato famiglia, affrontandolo con i 
missili avremo delle ottime possibilità di vittoria. 














abbiano una particolare antipa- 
tia verso il Game Gear. 
Sinceramente faccio fatica a 
trovare un altro valido motivo 
alla così grande quantità di 
prodotti scadenti per questa 
console portatile. Smash TV è 
un chiaro esempio di questa 
tendenza. Anche in questo 
caso, alla Flying Edge, sono riu- 
sciti a trasformare un potenzia- 
le successo in un gioco di catti- 
va qualità sotto ogni punto di 
vista. Grafica e sonoro mal rea- 
lizzati la fanno da padroni e, 
come se non bastasse, il gioco è 
maledettamente difficile. Nean- 
che con 100 “continua” riusci- 
reste a terminarlo. Se questa 
situazione non dovesse cambia- 
re, in futuro, presto la parola 
Game Gear diventerà sinonimo 
di “brutto gioco”. 


Si ringrazia Newel - MI 


ARMI E PREMI 
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e cceco0ec0ece0eec000000 
Titolo Super Smash TV 
Casa Flying Edge 
Distribuzione____Giochi Preziosi 


N°Giocatori___ 


livello successivo. Rispetto alle altre, nella Continua? 
versione portatile di Smash TV è sparito il 
modo due giocatori. Purtroppo anche la Livelli di difficoltà 
qualità complessiva lascia molto a desidera- 


re. Grafica scadente, sonoro confuso e diffi- 
coltà decisamente eccessiva fanno di questo 
gioco un vero e proprio esempio di come 


NON programmare. AZZEZEZZEZZZZZEZEZE Ro 


È 
_ —- _- - —— ra » ra, ra 


Per muoversi Sparare inversamente 
alla direzione in cui si 
sta puntando 


Per sparare nella stes- 
DELIRI 7 St sa direzione di movi- 
Il boss della fine del primo livello. Cadrà a pezzi lenta- mento 
mente sotto le vostre bordate. 


SOTTO CONTROLLO 
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Il primo livello, pur avendo i suoi pregi, è per un giocatore esperto 

una passeggiata, se non addirittura una semplice formalità. Cercate * 

di guadagnare una vita-extra saltando sul maiale volante (Pink : er = 
: Floyd docet, NdScarlet) e fate attenzione quando attraversate i affigurati nella pianta A Dimenticatevi del px ; 

crepacci: uno scivolone ed il vostro ranocchio passerà alla storia. uarto di questo i+ ve Batmobile - di mu late perdere la 
che ciò sia Incree” e 


per Viaggiare alla : 
Îlo viene dopo Toad's Vulture! grai 














| primi tre livelli, r 
tuiscono Un q c'é un solo mod 


cost 
ide: a bordo della 


ioco. Se 
Inpettote a vede 













pensate 
re que 
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landa manolo i califvoni. prima caricateli a spallate e Colpite il moiale una. 
poi prendeteli.a.calci mentre sono a terra. Attenzione pe- volta e poi saltategli li in 
rò: stare friòppo vicino ai bordi volate via. 


AITEIAE: 


c So LIA O 4 caea 
Questa prima sessione non è particolarmente com- ‘ ; 3; FTTOSIESZENZINN ——crcr.rc@3e@ 
plicata,ci sono solo alcuni mostri da eliminare, ma la è , ; ; - r Pi srzintnei siasi ° 
parte delle turbo-bike e già molto più tosta, più grande ITVAR SZ è SIAT 
e anche più difficile! Dovrete pilotare il vostro veicolo p 
attraverso numerosi ostacoli - scontrarsi con loro può 
essere frustrante perché sarete rimandati all’ultimo 






checkpoint raggiunto. Un utile trucco può essere . " s = 
sospendere/riprendere rapidamente il gioco, poiché ciò p°. ‘Guardatevi dalle barriere ri 

x FEE # dopoi salti - potrebbe essere ii 
vi da un po’ più di tempo per fare la vostra mossa. giusto di il 


“trucco” della pausa. 


essenzialmente quello 
che sarebbe dovuto 
essere un gioco delle 
Turtles: umorismo, 
azione, suspense e follia 
tipica dei fumetti. Ogni 
livello è molto diverso dal 
precedente e ci sono 
innumerevoli metodi di 
controllo e variazioni 

- di’genere”. La grafica 
straordinaria e la varietà 
dei livelli provano che le 
macchine a 8-bit non 
hanno ancora detto 
l’ultima parola! Potevamo 
farci scappare un gioco 
del genere? Ovvio che no! 
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STSTSta e EH STESO 
rovere fono i : È ga ( ; : i gaic vello dovete attraversare 
Rot €18 NAS N RR ni i » uc’ I x:3.° un grande pozzo stando 
PRTTA CATA: € È # c pa: attenti alle varie trappole 
MbOvetevi il meno possibile per ri i ; Tg, 2 DI e ai mostri che vi aspet- 
durre al minimo il rischio di essere : | x Va )93ì tano al varco. 
colpiti da un ostacolo. | di. LE 4 3 consigliabile tenersi nel 
CISA IERI GALIZIA LIE ISIS È 7 . - ? N 3 mezzo dello schermo, È 
3 i salvo quando avete a | 
che fare coi raggi elet- 
trici. In quel caso è me- 
glio stare nella parte 
bassa dello schermo, 
{e [eJale [e]FETate(egfe ERIST TA TIENE] 
CESTER 


ZS 
Su queste rampe 
controllate la distanza dei vostri salti 
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si 


Saar 
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LISA TINT, 


È tempo di mettere in pausa. Potete anche farlo fare a un pane ie i avi ne 
amico sul secondo joypad - è comunque sempre attivo. | SD: 






























; Le Arctic Caverns sono un posto gelido e pericoloso. Il 
problema maggiore si presenta sotto forma di pupazzi 
di neve che tirano palle di neve. Per distruggerli dovete 
è portarvi alle loro spalle e ridurli letteralmente a 
< pezzettini. Riuscire a superare i muri di ghiaccio è un 
altro dei grossi problemi di questo livello. Dovrete 
usare palle di neve o lastre di ghiaccio per farlo. 
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Nonostante sia il quinto livello, Surf City è più facile del tunnel delle 
Turbo-Bike perché un solo colpo non basta per mandarvi al creatore. In 
ogni caso, state sul chi vive. Usate di nuovo il trucco della “pausa” e 
cercate di restare nel mezzo dello schermo per avere più spazio di 
manovra in caso di necessità. 










> pa ; 
alta = 


È ra=szii@Ae=seaRa 
RERRER TA 
a LRESSSSISS SÒ tt 












si £I a fi | d | CE 
S | QAS TETTE cnc VEE 
al C ( si I ili ed Ut 
peri PRTTETANTA A Wi a î n 3 ha Nu E 
IS us ì (= Rat | CARE GES 
i Pl i 
Ò bri TEOESISEO cock cod Ugl 
& Fon] i fè e a re e n ve sn e e o e e e a e e e î rg he: e 
li “ I! . 
Ò | OLI î S dl di 
a 4° î a A 
ini RI 


, Sogine" 
Tali 


ce urararmii | 

21] 
“i 
nf 





Di 


TE 


ra Va” —- ne ea” <> co vu ®. Pr 
ULISSE, 
DI la: x ” 
I ; 
; DA 





Lol 


pe 





tata 
E 


"PAIINAIINNIZA 





State sulla sinistra dello schermo, tenendovi mo so quando incontrerete i 
primi tronchi semoventi. State attenti a quelli che si muovono più 
velocemente e cercate di superorli al momento giusto. 
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; SS Se at " 
- a E = Saltate dal bordo della cascata al centro dello 
x schermo per prendere il bonus “1-Up”. 


Attenti alle mine! Sono abbastanza facili da 
evitare se non fate movimenti inutili. 
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f L'inferno di Volkmire è molto, moooolto tosto! 
‘ Dovrete cavalcare dei tronchi e guidare dei 
razzi. Il modo migliore per affrontare i tronchi 
è di saltarci sopra quando si avvicinano - 
dato che potete controllare il salto dovreste 
atterrarci sopra facilmente. Se cercate di 
saltarci sopra quando si stanno allontando 
non avrete le stesse possibilità di movimento. 
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Preparatevi al Meno male che questi aggeggi 
decollo... sono molto manovrabili! 


Quando le colonne di fuoco comin- 

ceranno ad andare su e giù, cer- 

cate di stare incollati all'estremità 
Usate sempre la tattica della “pausa” in modo da avere il ; sinistra dello schermo in modo da 





one per indi viduare Ly apertura nella barriera. È non bruciarvi le zampe! 





Stessa tecnica per queste palle di fuoco. State sempre 
sulla sinistra dello schermo in modo da avere il tempo 
di reagire ed evitarle. 


Qui le cose si fanno ancora | più 
complicate. Mettete spesso in pausa 
quando affrontate questa sezione. 
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Una miriade di ostacoli e nemici vi aspet- | È 3 
teranno in questo ottavo livello. Dovete ‘ di di 
riuscire a raggiungere la cima di questo 8-4 ei 
(Izzo ali NEO E UG GRER CCR i I e __—_ oss. 
dirsi che a farsi. Piattaforme elettrificate e 3 Fi di 
torrette di difesa saranno i vostri principali tai n 
ostacoli. Per passare i campi di forza ci vuole ” is dà pi 
solo del gran tempismo, mentre spesso NL 0A | FEE 33 S 
Saltate sui tronchi mentre si dovrete riuscire a saltare sulle torrette con un 3 ; A 5 p* 
avvicinano. gran bel calcio, se volete poter raccontare 77 
l’esperienza. Ei = 
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cavarvela. 










Cercate di stare al 
centro, così da avere 
più spazio per mano- 
vrare. 
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che le raffiche 
vento vi spingano giù. 


È possibile superare mol- 

- te torrefte senza attac- 

Eccovi alla fine. Non carle. Evitate i proiettili e 

rovinate tutto proprio continuate a salire. 
adesso. State sempre L 

all'erta. 
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Le Terra Tubes sono un 
luogo incredibile, anche per 
un rospo! Degli ingranaggi vi 
daranno la caccia, dei 
pescecani vorranno avervi 
per pranzo, delle anguille 
tenteranno di friggervi e degli 
spuntoni cercheranno di 
aL: lA I VERESTS CIT 
munque tecniche e strategie 
speciali che abbiamo sco- 
perto e perfezionato per voi. 


Hover Stick 


Continuate a saltare 
anche sull'acqua per 
evitare che il liquido 
rallenti la vostra 
marcia. — 
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Fate in modo di uscire 


So dal passaggio così da 
“a potervî E giù nel 
‘pozzo, lontando da 

possibili guai. 


ue 





Tenetevi a galla in 
questa pozza 
d'acqua finché 
l'ingranaggio non vi 


avrà superato, 
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Questa è una corsa contro il 
tempo e contro un topo: 
dovete arrivare alla bomba 
prima del topastro, 
altrimenti l'astronave 
esploderà. Correte verso il 
fondo più in fretta di lui in 
modo da disinnescarla. 


Saltate questa 
piccola barriera e 
portatevi subito a 
sinistra per evitare di 
infilzarvi sugli v_= >= 
spuntoni sul fondo. WVWOUWWYTY&ErsS S IONAIANI 
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Passate correndo 
solo quando il gas 
si è comple- 
tamente disperso. 


In 
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Saltate dentro 
questa piccola 
nicchia per evitare 
l'ingranaggio che vi 


VIEGIAZAT 


Attenti alle anguille e 
simili. Evitatele perché 
è inutile combatterle, 
a meno che non ce ne 
= = siano così tante da 
TT ” chiudere il passaggio. 
i i 


Cercate di stare il più 
possibile al passo col 
topo, ma non preoc- 
cupatevi se restate un 
po' indietro. 
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Cercate di passare 
Gttraverso le 
aperture senza 
toccare le 


‘ piattaforme. 
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piuttosto GNTICHE Lui 
abbattere Dovrete 
evitare le sue cariche e 
o saltare alle sue spalle in 
modo da colpirio 
velocemente da dietro 
Vi ci vorrà un po © 
una volta 
Cc 








pratica ma 
imparato il tru 
vedrete che non è Po! 





Se avete completato con 
successo il livello 10-1 allora 
non avrete alcun problema in 






resi 








così diffic ile 


questo. Correte il più veloce i | gi 2 2: zi i 
© che potete fin dall’inizio, e se rTile@-—r——== ; i 
riuscirete a mantenere il arrivate 3 Per sopravvivere dovrete 
ritmo, eviterete il gas ‘apertura calatevi correre VELEILELIO 
velenoso e avrete un buon giù, e appena veloci. Avrete meno 
vantaggio. Anche qui vale la toccato il suolo, ostacoli da superare ma 
stessa tattica di stare il più correte nella molte più piattaforme 
possibile vicino al topastro e direzione ; lunghe da percorrere. SISI 
di superarlo in certi punti. MG tale ia, i Una buona partenza è gf, SS 
essenziale. Caricate a r tatolsicistatsialalsis] 
spallate il topo ogni volta 
cale sofa che tenta di superarvi. Ci 
Ei mente perso di vuole allenamento! 
| tenta da vista il topo ma 
nossocone Cannone Il non preoccu- 
em acini tn patevi...almeno 
3 non adesso! 






e il gas vele- 
noso non 
sarà un 


suo passo e 
stategli ap- 
presso. 
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Aspettate sulla 
] piattaforma più 
i bassacheil gas 

velenose 


In questo pun- 
to, come nella 
sezione grigia 


dovrete rag- 
giungere e 
superare il to- 
po. Mirate sem- 
pre alle aper- 
ture e toccate le 
piattaforme 
solo lo stretto 
necessario. 


Dovete assolu- 
tamente dare 
una spallata al 
topo ogni volta 
che sta per 
superarvi, 
altrimenti 
prenderà troppo 
vantaggio. 


Leal 5 6 
sine - a 


Dategli una 
bella spallata 
in mode da 
farlo rimbal- 
zare sul muro e 
rifargli percor- 
| rere l’intera 
ma. 


Puntate 
alle aper- 
ture 


Date un cal- 
cio alla bom- 
ba e via per 
un nuovo 


livello. 











scusi CECO pres Nera. Come (eX=ta] 
DS immaginate questa 


infestata dai 
scagnozzi e dovrete > 
perfezionare qualche \ 
tecnica speciale se gi Se avete il 
bastone, 
risolverete 
facilmente 
questa 
spinosa 
situazione. 
In caso 
contrario, 
andate di 
spallate. 






































Quando dovete 
aspettare una 
piattaforma, rimanete 
fermi. Non c'è bisogno 
di rincorrerla! 
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È Ze $ MT la molla, 
ciatevi per 
ue - 
palla che 
rimbalza e 

appena 
potete salite 
sulla piatta- 

forma a 





Qui salite 
con calma 
- non c'e 
nessuna 

0 tn Dn Ca ta AE fretta e 
3 rischiate 
solo di 
cadere. 
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A questo punto dovreste e giò sulla 

essere davanti al topo. terza pot 
Restateci! ì r 

gialla fin- 

«ché non 

comincia 


a formar- 
‘. sene una 
nuova 
verde. 






Evitate le bolle Evitate lo 
ci velenose di rotella 
5 | queste nuvole e puntuta è 
A ‘ procedete verso aspettate 

75 le piattaforme _ a salire 
i superiori. finché non 
È compa- 


iono. delle 


Di nuovo... 
Caricate o 
evitate le 
nuvole e i 
demoni. 
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Qui inizia la lunga e solitaria avventura di Taz alla ricerca delle leggendarie 
uova degli uccelli marini tasmaniani. Per quelli che non conoscono il motivo 
della spedizione - cioè che non hanno la cartuccia - ricordiamo che Taz è 
stato eletto dal suo clan per andare in cerca di cibo. Per completare questo 
primo livello bisogna fare molta attenzione ai getti d’acqua: possono condurvi 
all'uscita del livello, ma anche farvi fare una fine prematura se non state 
all’erta. 





Una volta in cima, andate in fondo a sinistra e raccogliete la vita extra. Poi andate a 
Il primo livello è solo un assaggio di quello che vi aspetta. Questo secondo è destra e scroccate un passaggio sul mostro di pietra così da riuscire a raggiungere il 
particolarmente difficile perché dovrete riuscire a salire più in alto possibile “continua” che si trova circa a metà strada. Se volete farne una buona provvista, fate 
senza cadere dalle varie piattaforme. Quindi occhio a dove mettete le zampe e morire Taz dopo che ha raccolto il continua. Ripartirete dall'ultima pietra miliare e 
non fate salti nel vuoto. Cercate di imparare dai vostri errori. potrete raccoglierne un altro. Ripetete l'operazione finché ne avete a sufficienza. 
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La strada per 
scendere è 
lunga e peri- 
colosa, quindi 
ricordatevi dove 
sono le varie 
piattaforme 
sotto e a fianco 
di voi se non 
volete rifarvi la 
scarpinata 
dall'inizio. 


Scendete giù 
evitando le 
bombe e pas- 
sando sui ponti 
di corda. La 
sg migliore 
per disinnesca- 
re le bombe è 
spostarsi a trot- 


tola e spedirle aL 


a quel paese. 






Queste bombe sono piuttosto 
indigeste per il nostro caro Taz! 


Raccogliete tutto 
Evitatele! 


quello che vedete: 
alcuni bonus vi 
restituiranno l’ener- 
gia persa; mentre 
altri vi conferiranno 
poteri speciali în 
previsione di quello 
che verrà. 









Taz-Mania è pieno zeppo di stupenda 
grafica, fantastiche musichette e livelli di 
azione frenetica e divertente. Quando è 
arrivato in redazione, siamo tutti rimasti 

colpiti dalla favolosa animazione e 
dalla grande giocabilità. Ora, dopo ore e 
ore davanti al monitor, abbiamo 
finalmente completato questo capolavoro 
per Mega Drive. Nelle 12 pagine seguenti 
troverete le mappe di tutti i livelli, 
compresi quelli più tosti. La varietà di 
nemici e i fantasmagorici paesaggi, 
rendono 7az-Mania un gioco da avere 
assolutamente nella propria collezione. A 
proposito, non scordate di gustarvi lo 
spiritoso finale animato. 
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Queste antiche colonne - o pietre - ® 4 
miliari - vi permettono di salvare = hi 
la vostra posizione e di ripartire % 


da qui, in caso di, ehm, decesso. 
Molto utile nei livelli più difficili. 






















Per attraversare le sabbie mobili, saltate sulla testa dei Gli animaletti potete anche mangiarveli 
mostriciattoli di pietra. Continuate a girare come una trot- invece di fare Liiduola. Vanno giù che è 
tola perché dopo un po' si scocciano di avervi in testa. un piacere - letteralmente! 


ut stia < PIEPO 


Questo è un livello di bombe e 
ponti. Se li evitate è meglio. 
Purtroppo è quasi impossibile. 
Le bombe sono o nascoste o 
posizionate in modo che se le 
saltate finite su qualcosa di 
peggiore. Comunque sia, non 
mangiatele, poiché le con- 
seguenze sarebbero devastan- 


ti... Per quanto riguarda i 
Tal ASt (=) Ica Licei Uscita è vicina, ma prima Questo segnale 
EER rig eni dovete superare questi getti indica che siete-or. 












ep miei - era Sale 





Ne: d'acqua. Il modo migliore rivati all'uscita (si 
nice ci pe soia ci per farlo è aspattare di spera tutto d'un 
te essere nel punto più alto e pezzo) 


qualcuno o qualcosa - la poi spostarsi a trottola verso 
ifrlutlo:: MN il(e|ifeJC=RN RN IRE TGZIIER destra. Volerete letteralmen- 
l{ge)i(o]E:MMSITI Mi eTeT:\ CNMI: 1A IAN te verso l'uscita! 

volare via nemici e bombe. 


State sempre all'erta: le bom- 
be possono essere nascoste 
ovunque. Un passo di troppo 
e Taz si auto-incenerirà spon- 
taneamente. 





In questa zona si trovano 
delle vite extra: vi saran- 
no molti utili più avanti. 







Alla fine di questo livello ci sono 
due sbarbati che cercheranno di 
fermarvi con il loro camioncino. 
Dovrete avere i riflessi pronti per 
dargli il fatto loro e passare al 
livello successivo. Come? Leg- 
gete il box rosso a destra. 
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Eccoci alla seconda parte dell'avventura che si svolge in una pericolosa 
fabbrica di armi! Questo enorme complesso industriale può diventare la 
vostra tomba se non state attenti quando vi avvicinate ai macchinari in 
movimento, che spesso dovrete disattivare se volete oltrepassarli indenni. La 
strada più facile e più rapida è indicata dalle frecce gialle. Naturalmente ci 
sono altre strade possibili, più ricche di bonus e vite extra, ma ovviamente 
sono molto più rischiose. 
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Per evitare queste affilatissime lame Questa cassa non è qui per caso!!! 


rotanti dovete saltarle. Purtroppo non Raccoglietela e usatela come gra- 
è facile visto che il nastro trasporta- dino per salire in alto. 


tore gira nella direzione sbagliata. ‘ 


In questo livello rischiate di finire a bagno se non riuscirete a mantenere l’equil 





Non abbiate fretta 
nell’attraversare questi 
pistoni: Un passo sbagliato 
e su Taz calerà il sipario 


aim mim A * 


-. 


È TERRA 6 


State seguendo le 

frecce, vero? Se non lo 
fate non ci assumiamo 
nessuna responsabilità. 


ibrio sul 


ghiaccio scivoloso del Polo Sud, stando attenti all’inerzia di Taz. Dovrete 


diventare degli assi nel salto se volete raggiungere la fine del livello. Se per cas 
cadete in acqua... premete rapidamente il pulsante di salto per tornare i 
superficie. Le tecniche affinate in questo livello vi verranno utili in seguito, vist 
che incontrerete altri livelli ghiacciati. 


Treland 


_eiali 
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0 e a Ogni tanto incontrerete delle 

n/_< aringhe affumicate: fortunata- 

o | mente saltano fuori dall'acqua già 
precotte. 





15 imazinazenet a). 








Ci sono due modi per superare que- 
ste fornaci: passare furtivamente 
quando gli sportelli sono chiusi op- 
pure fare la trottola senza preoc- 
cuparsi di niente. Il secondo modo è 
più divertente. 














Questo livello è pieno di passaggi segreti. Molti di questi portano 
a gustosi spuntini o a leve per togliere la corrente. È vitale î { i 
togliere togliere poiché potreste beccarvi delle belle scosse più fn) La eb - 
avanti o addirittura non riuscire a superare certi punti. I - _ iù UR 

Attenti ai laser! Si muovono sempre con Abbassando le leve si toglie corren- : Questi laser possono essere una 
la stessa angolazione e con lo stesso te alle catene di montaggio! Se pe- bella ocio feneleyi bassi se 
ritmo. Osservateli bene per scoprire il rò abbassate quella sbagliata, a volete evitare di venir colpiti. 


loro punto “morto”. pranzo mangerete Taz fritto! 


3 2 


Il carro armato che si avvicina peri- i Non preoccupatevi per questi carri 
colosamente non è in grado di te... biglietti per il cinema..., in- armati. Sono ancora in costruzione 
cancellarvi dalla faccia della Tasma- somma bonus a mille: cercateli e non possono farvi niente. 

nia, ma il laser sopra di voi sì! in alto e in basso. 


; no | Occhio! Alcuni di questi ...mentre altri vi porteranno 

Questi pinguini sembrano sim- iceberg affondano, quindi all’iceberg successivo se lo 
patici: in realtà sono letali. Evi- tenete il dito pronto sul spazio tra l'uno e l’altro è 
tateli o perderete energia. pulsante di salto... troppo grande per saltare! 
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Visto un livello “Iceland” visti tutti. Quindi invece di inutili chiacchere eccovi una bella gabola. Se Attenzione! Questo Sort 
Taz-Mania è troppo difficile per voi e volete diventare invincibili e scegliere il livello dal quale sprofonderà sotto il peso di 
partire usate questa gabola: nella schermata di presentazione, tenete premuti i pulsanti A, B e C Taz e di tutto il cibo che il 
di entrambi i joypad, poi premete contemporaneamente i due pulsanti START. Il suono di una nasa a E pappalo. 
campana vi segnalerà se il trucco ha funzionato! Ora non dovrete fare altro mettere in pausa 
(premendo START) e poi premere contemporaneamente i pulsanti B e C del joypad 1. 
Appariranno dei numeri. Premete il tasto direzionale a sinistra o a destra per aumentare o 
abbassare il numero del livello da cui partire. Se volete essere invincibili, mettete in pausa e 

premete i pulsanti B e C contemporaneamente. Togliete la 


La giungla. Agli abitanti del luogo non piacciono i forestieri e cercheranno di 
farvi la pelle: fate in modo che non sia facile. Questo livello è un labirinto di 
alberi e burroni senza fondo. Dovete calcolare i salti con molta cura o farete 
una brutta fine e l’uovo dell’uccello marino della Tasmania resterà per sempre 
una leggenda. Fate attenzione alle cose in agguato dietro gli alberi. La 





$ 





Rifornitevi di cibo appena po- Se anche i topolini si met- 


Qui comincia il livello della 

giungla. Molti pericoli vi Taz può volare a mezz'aria con tete. | pugni dei topi possono tono a usare le lance dove 
aspettano, quindi state in grande facilità. Può anche preci- essere fatali, quindi è meglio andremo a finire?!? 
guardia e preparatevi al pitare nel vuoto con grande facilità. essere preparati! 


peggio. Qui fate la trottola perché il 
burrone è molto largo. 








eb 
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La fine del livello è vicina, 
ma state pronti perché 
prima di passare a quello 
successivo c'è una bella 
sorpresa per voi. 


Da queste parti il cibo abbonda. 


Fate pure bisboccia. 


È pazzesco tutto quello che 
si può trovare nel più 
profondo della giungla. 


Se proprio non ce la 
fate a superare un 
burrone, saltate 
facendo la trottola! 
Attenti all’atterrag- 
gio! 


Questo non è un normale 
iceberg. Stateci sopra e 
sprofondate con lui: vi por- 
terà in un igloo segreto 
pieno di bonus. 


Prendete tutti i bo- 
nus che trovate per 
affrontare preparati 
i livelli successivi 


Ci vuole altro che delle bombe per 
fermarvi, però potrebbero darvi non 
poco fastidio se avete poca energia! 


Questi topolini possono sembrare 
innocui ma sono il peggior nemico che 
Taz può incontrare in questo livello. 
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Attenti! Queste piante Taz-nivore sono po- 
Starte sempre con gli . co visibili e sputano aculei velenosi. Prova- 
occhi aperti perché sulla ° te a mangiarle, magari vi piacciono. 
riva potreste trovare una 
vita extra! 





Surfin' USA! WOW! Taz è 
un vero ganzo quando 
vuole. Guardate che stile! 


Usate il pulsante A per alzare e 

abbassare il carrello ed evitare gli Quando vedete questo segna- 
ostacoli. In alcuni punti ci vuole un le luminoso accelerate per su- 
tempismo più che perfetto. perare il burrone. 


Quando il livello inizia a farsi dif- 
ficile queste frecce vi segnalano 
quesdi alzare o abbassare il car- 
rello. 


vando questa lampada è gialla, 


llentate se non volete E x 
iaccicarvi contro la parete! Queste stelline sono dei bonus che 


E wi È Ce l'avete fatta! 
vi consentono di incrementare il 


Siete fortissimi! 
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Ora siete nel cuore della vecchia miniera. Dovete riuscire a guidare Taz fino 
all'uscita attraverso caverne buie, evitando topolini affamati e pipistrelli 
vampiro assetati di sangue (specialmente di sangue tasmaniano!!!). Come se 
non bastasse, i montacarichi sono piuttosto vecchi e non sono molto 
affidabili. Alcuni vi porteranno a morte sicura, mentre altri avranno bisogno di 
una piccola spintarella per funzionare. Forza che l’uovo dell’uccello marino 
della Tasmania è vicino! 


Mtaer Car 2 


gi 


2 
G 


DE: 


Questa è esattamente la 
posizione dalla quale do- 
vrete saltare per raggiun- 
gere l’ultimo montacari- 
chi. Osservate bene la 
posizione del fondale e 
usatela come punto di 
riferimento. 


Uh-roh...| 


Questo montacarichi dond 
la seguendo uno schema i 
golare ma preciso. Quindi 
studiatevelo bene, e cogliete 
l'occasione migliore per sal- 
tarci sopra: che è quando si 
trova vicino a Taz. 





Eeeeh sì! Eccoci di nuovo sul fiume. Ma questa volta il gioco si fa più pesante. Infatti la 

riva non è praticabile: ci sono alcune rocce qua e là se state per affondare. Per di più, 

PEC rane assassine tenteranno di farvi cadere in acqua! Se avete difficoltà a completare Come nel livello preceden- 

questo livello continuate a saltare verso destra. Perderete energia ma dovreste farcela ad te c'è sempre un tronco su m x 

arrivare alla fine! Anche se non è proprio Frogger questo livello ci va molto vicino - forse cui saltare. Salatate da Non fatevi Pasi b porse 

troppo vicino. uno all’altro e arriverete a falla cascata, ta parte de 
[e]o) background! 


destinazione. 
\ Lal 
Tuhyex, Lo gie 
pan en ri a ; 


de dale es 7 


e 


È ; Occhio, questa cascata è vera e 

Ehi! Cosa succede? In alcuni n° x . , l’unico fan per evitarla è salire liare e ve ne pentirete. Va- 
punti la corrente si fa impe- «SÉ sulla riva! Saltate a trottola per le anche la pena perdere 
tuosa. Fate attenzione. n raggiungerla! una vita, ma toccatelo a 
tutti i costi. 


Ricordatevi di premere 
il tasto in su o in giù 
per raggiungere l’altro 
tronco. Sennò, il bagno 
è assicurato! 


= ttt — È 


Vi sentite un naufrago su Che ganzo! Taz è ormai a un 
un'isola deserta? Niente passo dal fantomatico vovo. 
paura, prima o poi il tronco 

numero 57 passerà. 


Taz è quasi fuori da questa maledetta giungla. Ma ora sorge un nuovo Questi sacchetti non 
problema, e di dimensioni piuttosto grosse, oltretutto. Un’enorme hanno alcuno effetto : 
pianta Taz-nivora!!! Sono guai! Solo un vero diavolo della Tasmania msi s pianta, quindi 
potrebbe sbarazzarsene. Quindi datevi da fare. fasciateli stare. 
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Siete arrivati nella penultima parte 
dell'avventura, le mitiche rovine 
Tazteche. Queste rovine sono 
abbandonate da secoli e sono di- 
ventate un vero e proprio labirinto, 
pieno di trappole e vicoli ciechi. 
Guidate Taz attraverso questi 
ultimi intricati livelli e l’ora del 
trionfo sarà vicina. 





Le rovine pullulano di topastri 
intenzionati ad infilzarvi con le 
loro lance. Per sconfiggere 
questi nemici fate | a 

trottola e mandateli 


Questi draghi di 
pietra hanno un 
alito 


Esplorate il tempio: in ogni suo più 
recondito angolo, soprattutto se avete 
tempo ed energia da vendere. Non potete 
immaginare quanti bonus nascosti potrete 


C'e l'avete quasi fatta e 
questo cartello dovrebbe 
ridarvi coraggio. 


State attenti a questi 
draghi di pietra. 
Aspettano solo una 
vostra mossa sbagliata 
per arrostirvi come si 
deve! 


| passaggi bui del tempio possono 

mandarvi in confusione. Cercate la pietra @x-® 
miliare e saprete di essere sulla strada he 
giusta. 


Certe zone del tempio Tazteco sono enormi. 
Piccole indicazioni vi segnaleranno che siete 
sulla strada giusta, ma state attenti a dove 
mettete le zampe. Alcune piattaforme sono 
strettissime e a volte basta un salto fatto male per 
ritrovarsi al punto di partenza. Arrgh! 
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È Più ci si avvicina alla fine, le trappole si fanno sem 
Rare pre più difficili da evitare e la strada si fa meno evi 
= dente. Tenete d'occhio le eventuali uscite, ma attenti 
1 3 a non cascare in una delle numerose trappole. 

Sai vitamina 


44 da 
v_ 
ci Fò 












Tempi e er 2) 


Attenti ai pinta ventola Ecco un’altra pietra miliare per 
Vagando per le gallerie del Tempio, Taz scoprirà b.- brio toglierà. di Lod Sa i va, Lemmi id 
i resti di certe statue dei suoi antenati. Questo È quello che è sIceetio Rameo bada 
È - solo un semplice ricordo. Pfivuuu! 
vuole certamente dire che siete sulla strada È nere 
giusta, ma non rilassatevi. Ci sono ancora molti La pica Odissea aria non finire 
pericoli da evitare ed ostacoli da superare! OL YOFOggio. CI SIeTa quasi, 






temple de ® reso. 


adr 3 
- dig 
rt 
è È) 
% è de 
è é 
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En: PTT TTI RITI TOTI PE EIA UTI TOTTI PETTO TIE I E e e 


Arrivati qui dovrete combattere contro un vostro PELR NA I > : jrvi di 
antenato, che vi assomiglia come una goccia La Gran pe rpam mico Je piafteot URI por impedirvi di 
d'acqua. Non lasciatevi impressionare! Fate la rubarle l'uovo. Dovrete scansare il suo enorme becco, 


Occhei! Siete finalmente arrivati alla fine! L'uovo È pe hi li i artigli, evitare le gigantesche ali. 
trottol Ipitel di volte: tech schivare gli aguzzi artigli, > le gigantesc 
dell’uccello marino è a portata di zampa. Peccato che la “a: SI "nitita nerina ra Fortunatamente, qualche colpo di trottola ben assestato la 
padrona di casa vi stia aspettando! E non sembra affatto farà scappare con le piume tra le gambe. Ora Taz non 
disposta a lasciarvi portar via l'uovo senza combattere. deve far altro che prendere l'uovo e tornarsene a casa a 


ricevere le ovazioni del suo clan. 









SI SIAMO QUI 







APERTI DALLE 10.00 ALLE 20.00 
DOMENICA E LUNEDI DALLE 14 ALLE 20 


ORARIO CONTINUATO DOMENICA APERTO 





(UscitA VIA CARETTA) 
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>, LINIÒ Via Pecchio, 2 (Mi) - & 02/ 29402806 - M.M. Loreto 





e Tel.0332.619104ra 
Db Line srl Fax.0332.707244 





V.le Rimembranze, 26/c unzenza® 
21024 Biandronno (VA) si RIPA 





ma LA TECNOLOGIA NEL COMMERCIO) 
Riserv ato ai rivenditori Mm 


Informazioni sui servizi offerte ai i rivenditori. | 


C s RICERC ANO AGENTI PER ZONE LIBERE Listino completo rivenditore- Offerte speciali e | 
EE, promozioni - Servizio Novita'’- Effettiva | 
VOXonFAX: Dal telefono del vostro fax chiamate lo disponibilita’ di magazzino (aggiornata ogni 2 ore.) - 


| 0332.767360. Vi risponedera’” VOXonFAX che Vi fornira’ in Emasn&gini dal giochi VERRI, or: | 
Richiedete il vostro codice di accesso chiamando lo 0332.819104 o inviando un | 











| automatico 24/24h informazioni sui ns. prodotti. Tutte queste fax con i dati della vostra attivita’ allo 0332.767244. Li 
| 
Db_ Line, insieme a: -IMPORTAZIONE E DISTRIBUZIONE DI 
. . -CONSEGNE 1/2 corriere in tutta Italia. 
1 Company di Taiwan -SERVIZIO NOVITA” 1/2 fax settimanale 
2 Company Giapponesi -ASSISTENZA TECNICA. 
‘2 Company di Hong Kong -CONSULENZA NELL’ACQUISTO | 
E° PRONTA A LAVORARE CON VOI i RE GIOCHI SONO ORIGI | 


-TUTTI I GIOCHI SONO ORIGINALI 


Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power- Annunci 

via Aosta 2 - 20155 MILANO 


o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 





VENDITA 


VENDO Neo Geo + 2 
joypad + Memory Card + ali- 
mentatore + adattatore stabi- 
lizzato + 2 giochi (King of the 
Monsters 2 e Eight Men) a L. 
750,000. 

Fabio tel. 02/9301506 ore 
pasti. 


VENDO giochi per 
Nintendo a prezzi 
convenienti, tra i quali: Mega 
Man L. 65,000, Simon Quest 
(Castelvania II) L. 65,000, 
Link (Zelda II) L. 65,000, 
Duck Tales L. 65,000, Bionic 
Commando L. 65,000, Stealt 
A.T.F. L. 65,000, Section Z L. 
65,000, Kick Off L. 65,000, 
The Flintstones L. 80,000, 
Bugs Bunny L. 75,000. Tutto 
a prezzi molto trattabili. 
Andrea Ballone v.le della 
Regione - 93100 Caltanisset- 
ta tel. 0934/595384. 


Occasione! VENDO 
Sega Mega Drive pal + 2 
joypad + 13 cartucce: Sonic, 
World of Illusion, Alien 3, 
Bulls vs Lakers, European 
Club Soccer, Grand Slam, 
Sports Talk Baseball, E.A. 
Hockey, J. Madden Football, 
Chuck Rock, Quack Shot, 
Super Monaco G.P., Streets 
of Rage. Tutto a L. 1,000,000 
con imballi originali. Massima 
serietà. 

Federico tel. 051/268424. 


VENDO gioco per Sega 
Mega Drive “Altered Beast” 
a L. 50,000 e vendo anche 
Game Boy con 3 giochi a L. 
150,000. 

Simone tel. 0735/780826. 


VENDO Game Boy + 4 
fantastici giochi completi di 
scatole e libretti d'istruzione 
a L. 130,000. Vendo anche 
Adventure Island per PC 
Engine a L. 50,000 trattabili. 
Tutto in ottimo stato. 

Andrea tel. 0445/407716 di 
pomeriggio dal lunedì al 
venerdì. 


VENDO Game Boy in 
buone condizioni fornito di 
cavo di collegamento, pile e 
3 giochi: Tetris, Super Mario 
Land, Ninja Turtles a L. 
170,000. 

| giochi sono disponibili 
anche separatamente a L. 
35,000 cad. Game Boy + 
Tetris L. 110,000. Prezzi trat- 


tabili! 

Brunella Russo via 
Borremans, 37 - 93100 Calta- 
nissetta tel. 0934/27964. 


VENDO per Game Gear 
a L. 53,000 i seguenti gio- 
chi: Olimpic Gold, Super 
Monaco, Shinobi, Psychic 
World, Ninja Gaiden, Wonder 
Boy. A L. 62,000 Ax Battler; a 
L. 66,000 The Simpsons e 
Alien 3. Due settimane di 
vita. Tutti con scatola ed 
istruzioni. Sconti per più gio- 
chi. Annuncio sempre valido. 
Solo zona Biella-Vercelli. 

Tel. 015/63876 dalle ore 
14,00 alle ore 15,00 e dalle 
ore 20,00 alle ore 22,00. 


VENDO computer Atari 
2600 con 5 giochi: Pole 
Position, Super Football, ecc. 
+ joystick, alimentatore e 
cavo. Tutto a sole L. 100,000. 
Possibilmente zona Roma. 
Roberto tel. 06/5060651. 


VENDO Action Set È 
Nintendo, completo di 
pistola Zapper e Super 
Mario Bros + Duck Hunt. 
Inoltre vendo 3 giochi: Gli 
Antenati, Super Mario 3 e The 
Simpsons + Game Genie 
completo di opuscolo con 
codici. Il tutto a L. 300,000. 
Grande offerta. approfittate- 
ne! 

Francesco Belfiore via Bulga- 
ria, 11 - 96100 Siracusa tel. 
0931/757172 (dalle ore 14,00 
in poi). 


VENDO Sega Mega 
Drive con 12 giochi (Sonic, 
Out-Run, Alien Storm, Rambo 
Ill, Gynoug, World Cup Soc- 
cer, Mystic Defender, Wrestle 
War, Super Fantasy Zone, 
James Buster Douglas Knock 
Out Boxing, Altered Beast, 
Magical Hat Turbo) il tutto a 
L. 650,000. 

Gennaro Moraca tel. 
0823/963730 (ore pasti). 


VENDO Mega Drive come 
nuovo + Moonwalker e 3 gio- 
chi (Strider, Last Battle, Alte- 
red Beast). Tutti in ottime 
condizioni. Annuncio sempre 
valido. Tutto a sole L. 
220,000. 

Gigi Vietti tel. 0922/857321 
dal lunedì al venerdì ore 
pasti. 


VENDO Game Boy (pochi 
mesi di vita, ottimo stato) 


completo di 4 cartucce 
(Tetris, Beetle Juice, WWF 
Superstars 2, Bart Simpson) 
al prezzo di sole L. 190,000. 
Luca tel. 02/4239362 - 
48301785 (ore serali). 


VENDO 3 cassette del 
Nintendo complete di 
libretto d'istruzioni e scatola 
contenitrice, non sciupate, 
anzi trattate molto bene! | 
titoli sono: Life Force 
Salamander (Konami), 
Rusch'n Attack (Konami), 
Robo Warrior (Jaleco). 
Telefonare se interessati. 
Tel. 039/480601. 


VENDO, compro o scam- 
bio 7 cartucce del 
Game Gear fra cui Sonic 2, 
Super Monaco Gp e Mickey 
Mouse ognuna a L. 50,000. 
Marco Rizzoli tel. 
051/6140708. 


VENDO Nintendo Nes + 
8 giochi a L. 250,000, Sega 
Mega Drive + 8 giochi a L. 
600,000, Sega Master 
System Il + 5 giochi a L. 
150,000. 

Dino tel. 085/8941918. 


VENDO Sega Master 
System 2 + pistola e 7 gio- 
chi a L. 400,000. 

Tel. 0362/557936. 


VENDO Atari Lynx 1 
anno e mezzo di vita, 
completo di alimentatore ori- 
ginale e borsa Kit Case, con 
18 cartucce (Switchblade Il, 
W.C. Soccer, Batman, Ninja 
Gaiden, XY Bots, 
Basketbrawl, Checkered 
Flag, A.P.B., Vicking Child, 
Casinò...) a L. 700,000 tratta- 
bili. 

Andrea tel. 06/39720134 solo 
Roma e provincia. 


VENDO per Super 
Nes/Super Famicom la 
cartuccia americana “The 
Mystical Ninja” a L. 80,000, 
oppure la scambio con un 
altro gioco. Annuncio valido 
solo per zona Torino. 

Simone tel. 011/8120270 (ore 
serali). 


VENDO Master System 
Converter a L. 40,000, gio- 
chi per Mega Drive (Altered 
Beast e Wrestle War a L. 
20,000 cad.) preferibilmente 
in provincia di Milano o in 
Lombardia. 


Davide Piasente tel. 
0362/557099. 


VENDO Super Famicom 
in perfette condizioni con 2 
joypad + alimentatore + 
presa scart + Street Fighter Il 
a L. 380,000 (spese di spedi- 
zione a vostro carico). 
Stefano tel. 0861/241955. 


CERCO 


Acquisto cartucce per 
Super Famicom e Super 
Nes, anche usate, a prezzi 
onesti. Annuncio sempre vali- 
do. 

Marc Tulli tel. 0864/272838 
dalle ore 20,00 alle ore 
21,00. 


SCAMBIO 


SCAMBIO Nintendo 
Action Set: 2 joystick, 
pistola Zapper con 13 
cartucce (tra cui Turtles, 
Mario Bros 1 e 2, Mega Man 
2, Bayon Billy) con Super 
Nintendo (se possibile con la 
cartuccia di Street Fighter 2). 
Roberto tel. 0835/381386 
dalle ore 14,00 alle ore 
17,00. 


SCAMBIO 3 cassette del 
Game Boy (Kung Fu 
Master, Dyna Blaster, Home 
Alone) con altri giochi del 
Game Boy. 

Tel. 0142/563623-561519 
dalle ore 19,30 alle 21,00. 


SCAMBIO cartuccia per 
SNES (Usa) ‘Bart's 
Nightmares” perfettamente 
funzionante (seminuova, un 
mese di vita) con una cartuc- 
cia SNES-SFAM-SNIN 
(funzionante, che si veda 
bene, in buone condizioni) di 
genere sport, picchiaduro, 
azione. Scambio anche per 
Game Boy i seguenti giochi: 
Bugs Bunny, Hokuto No Ken, 
Double Dragon, Pro- 
Wrestling, Soccer Boy. Solo 
in zona Sesto San Giovanni 
(MI) ove io risiedo. 

Keisure Ueda tel. 26223040. 


SCAMBIO Sega Mega 
Drive giapponese con 20 
3 titoli riguardanti il Super 
Famicom; inoltre scambio e 
compro software per SNES o 
SFAM. 

Maurizio tel. 0773/888845. 
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BUY-SELL*RENT 

NEW-USED-IMPORTS 

VIDEOGAMES 
& SISTEMS 


anteprima, importazione 


sEITE A TROVAR 


e non, archivio completo, più di 2 


titoli perle tue 














Noleggio e 

consolle _ SAVONA: Vico dei Crema, 13r. 
= As vendita = (019) 813.140 TORONTO: 649, Bathur Street (Ontario) 
_ VideoGames, consolles, SUPER NES © FATAL FURY 150.000 
SEGA: ® TOYS 131.000 = TECHNO SUPER NBA BASKETBALL 153.000 
; © UNIVERSAL SOLDIER 125.000 © SUPER CONFLICT 132.000 
MegaDrive, Mega RESsOrI e SUPER VALIS IV 134/000 © SYVALLION 134.000 
Gamegear, Master System ‘ © SUPER WIDGET 134.000 © TINYTOON ADVENTURE BUSTER 138.000 

NINTENDO: * © METAL JACK 134.000 MEGA DRIVE 

® COMBATRIBES 146.000 = AMAZING TENNIS 131.000 
Superfamicom/Supernes,Gameboy,Nes e ULTIMATE FIGHTER 144000 © TOYS 131.000 
NEC: © SIM HEART 153.000 © HARDBALLIII 125.000 
PCEngine, SuperCD, Rom, Duo Video ® AD&D CURSE OF AZURE BONDS 153.000 © WARP SPEED 116.000 
Gi, It, Core Ill ® KAWASAKI CARIBBEAN CHALLENGE 134.000 © TECHNO WORLDCUP SOCCER 109.000 
pr ibchi ® WE'RE BACK 134.000 © BEST OFTHE BEST — KARATE CHAMP132.000 
SNA 5 © STREET COMBAT 133.000 © NBA — ALL STAR CHALLENGE 99.000 
eo Geo di», ® DUNGEON MASTER 164.000 © TINYTOON ADVENTURE BUSTER 109.000 
ATARI: In visione a ® JAGUAR 134.000 © HOOK 125.000 
Lyax e TERMINATOR Il: JUDGEMENT DAY 119.000 © DRACULA 125.000 
» TUA DISPOSIZIONE * ALIEN3 119.000 © HITTHEICE 99.000 
ALEC © SUPER STRIKE EAGLE 130.000 © FLINTSONES 99.000 
ve e TERMINATOR 134.000 © FATAL FURY 144.000 
-00151 ROMA * COOL WORLD 139.000 © KING OF THE MONSTER 117.000 
Sar » EQUINOX 125.000 © PAPERBOY Il 112.000 
AL ® DRACULA 125.000 © JAMES BOND 007 112.000 
© HIT THEICE 116.000 © BATTLETDADS 109.000 
e SONIC BLAST MAN 116.000 ® OUT OFTHIS WORLD 134.000 


S.NES TURBO TOUCH 360 74000] We're game players just like you 
S.NES UNIVERSAL ADAPTOR 45.000 | Call for release date, recommended titles or for a free catalog 


NOVITÀ BOLLENTI APPENA SFORNATE 
Se aspettate gli altri state freschi 


/NEGA-CD 
SEGNI nega DRIVE 


GAME GEAR 

















PC SUPER-DUO 
CORE GRAFX Il 


Ninicada 
Teo-.\ E gv) GAMEBOY 
SA LIMOLIOA 








> I CONSOLE GENERATION S.a.s. 
G E VIDEOGIOCHI ORIGINALI GIAPPONESI E AMERICANI 
È N ERETTA T 20148 MILANO © VIA MORGANTINI 29 (ang. via Capecelatro) 


ie UIPIZITALERZAOZIV\CVILiT AIR} 


_ _ battiamo tutti sul tempo 








GESTI GENT 

ta precedente: Jenny 
sta per sposarsi con 
Julio, quando scopre 
che la sua seconda 
moglie ha avuto un 
figlio dall’amante di 
Henry. Nel frattempo 

il misterioso ladro che 
aveva rubato i piani 
del nuovo grattacielo 
progettato dalla New- 
buildings Inc. si trova | 
faccia a faccia con il | 
tenente Harvey. 


L'A 

-Chi siete voi che osate avventu- 
rarvi oltre i più sperduti confini 
dei Chip? Che cosa state cercan- 
do, stolti mortali, qui, ai margini 
COIERCRIERS ER LERICI 
tempo e spazio non hanno più 
significato? E soprattutto, che 
cosa ci fa con voi quel pirla di 
Apecar? 

A queste parole il Capitano Scar- 
let non ebbe più dubbi: -Sei tu, 
Incal! Solo tu potresti parlare a 
quel modo! 

Gli altri lo guardarono come se 
avesse un polipo rosa seduto su 
una spalla. 

«Ebbene sì, -continuò l’entità. -un 
tempo anch’io ero un essere mor- 
tale, e mi chiamavano Incal. Ma 
molto tempo è passato da allora 
ed io ho raggiunto un grado più 
elevato di conoscenza e percezio- 
ne! Ora so la differenza che passa 
tra un R800 e un 68060!!! Ma voi 
recensori di Gippì non potete 
capire queste finezze! 

-Ma certo, - esclamò Raves, una 
volta due fratelli ora reincarnati in 
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mente ricordava vagamente il 
cattivo di Mazinga Z, - non vi 
ricordate della missione Incal? 
Quella volta che venne mandato 
con una sonda interstellare per 
ripristinare i contatti perduti con 
quel Mega Drive? E da allora che 
non riceviamo più sue notizie! 

La notizia sconvolse i presenti. 
Soltanto il capitano sembrava 
impassibile. Infatti era svenuto in 
preda alle sue stesse esalazioni 
corporali. 

«Non potete capire - continuò 
Incal -i giochi che verranno, le 
console che non vedrete mai, il 
potere della grafica cinematogra- 
fica, il multimediale, argh!...- e 
così via in un delirio logorroico di 
specifiche tecniche di cui non 
importava nulla a nessuno. 

«MA | TRUCCHI LI FACCIO 10! - 
Esclamò il Dottor Neon gettando- 
si sulla console di comando. 
+«-N0000000!!!!!!!. Uriò il capitano: 
- Ci ucciderai tutti! Aaaaah! 

Neon, schiacciando i tasti a caso 
sulla console (per la precisione il 
joypad di un Mega-Super-Game- 


Grafx), completamente impazzito, 
impartì all’astronave i più strani 
comandi che avesse mai ricevuto, 
tanto che guardò in camera con 
uno sguardo alquanto stupito, 
prima di partire a tutta manetta 
(come definiva MBF la velocità 
massima di curvatura raggiungibi- 
le) verso i profondi abissi dello 
spazio siderale. 


VA 
L'equipaggio tornò in sè solo 
molti minuti dopo. Davanti agli 
occhi del capitano e degli altri 
ufficiali di plancia, sullo schermo, 
si profilava un’immagine familiare 
e confortante: la base stellare 18. 
«Mi piacerebbe proprio sapere 
come caz...pita siamo arrivati fin 
qui - si corresse velocemente 
Madoc, prima di far apparire per 
una seconda volta il terribile Cen- 
sore. 

-Bella lì - rispose MBF: in questo 
caso significava più o meno: “si 
tratta di un bypass nei circuiti del 
time-warp in cui le coordinate 
escluse vengono inserite nel com- 
puter di bordo tramite un overload 
nei cristalli di Dilitio.” 

Gli altri, ormai abituati, afferraro- 
no immediatamente il significato. 
-Bene, - disse il Capitano - possia- 
mo considerare la missione com- 
piuta. Tenente Red Fury, comuni- 
chi alla flotta astrale che stiamo 
tornando alla base. 

«Va bene, Capitano...Ah, a propo- 
sito... C'è una chiamata per lei da 
parte del Capitano Raist... 
-«-Mmmmh, potrebbe riferirgli, per 
favore, che sono sotto la doccia, 
in un Maelstrom galattico, che 
sono fuggito in Uganda con il mio 
commercialista, che mi hanno riti- 
rato la patente spaziale, che sono 
stato mummificato, che... 

La linea slanciata dell’astronave 
era ormai entrata nell’hangar 
della stazione. 


FINE TERZA PARTE 


A MARISA HA FATTO 
CADERE L’OCCHIO! 
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ECCEZIONALI EFFETTI SONORI 


Piacere, BUBSY". Sono un gatto 
supereroe, schierato in prima fila per 
difendere eroicamente la Terra dai 
Lanosi. Chi sono costoro? 
Semplice: dei brutti ceffi, decisi 
a impadronirsi di tutti i gomitoli 
fà di lana di cui il pianeta dispone, 
senza i quali i motori che alimentano 
la loro civiltà sono destinati ad 
arrestarsi per sempre! E il posto 
migliore per raccoglierne in 
abbondanza è proprio la Terra. 


UNA GRAFICA A DIR POCO SCONVOLGENTE 
5 COLORATISSIMI MONDI DA ESPLORARE 
UN'INCREDIBILE VARIETÀ DI ESPRESSIONI 
E COMPORTAMENTI DIVERSI 
ESILARANTI DISCORSI DIGITALIZZATI 
(A PROPOSITO, SONO UNO DEI PRIMI 
PERSONAGGI PARLANTI DELLA STORIA 
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